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El heroe ha vuelto. Su mision, entrar en el templo de 
'M ' os rnalvados Thuggee y rescatar a los ninos que 

mantieneh secuestrados. Para ello tendras que 
j&£ ayudarle a enfrentarse a todos los peligros en los que 
* se encontro en la fiamosa pelicula. Uh juegb que no 

puedes perderte. 
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4D K I U b \J r " K A N K t NaT C I N . Te contamos todcs las peripedas de la no via de Frankenstein para dor 
vida a su omado monstruo. 



\J uUN Cj U I JOTE + Descubrimos todos ios secretes del ultimo progromo conversacional d e Dinamic. 
^ *m 1 IN VJ DvJ U IN ^ Co D AC l\» Acomponamos q un sufrido rnuelle a recorrer un mundo Heno de peligros, 
v T THE SEN! IN EL. Cargador para que no te falte nunca la 
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DRUID. Para que tys enemigos no vuelvan 




energia en un novedoso arcade galoctico. 
total para un justiciero de la ciudad, 
a molestarte, cargador de vidos infinitas. 



%J\J THE FINAL MATRIX, Tu mision en este c onflido golactico es liberar a 16 rehenes. 
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CARGADOR UNIVERSAL 




Una oventura en la Amazonia peruana con sella espanol. 



junto a Freddy la nave perdida, 
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Pedro Jose Rodriguez Larranaga 



En los prof u ndos 
sotanos de un castillo 
triste y tenebroso, 
junto al ulular del biiho 
y el batir de las 
tormentas, yace un 
cuerpo vacio que espera 
pacientemente ser 



llenado por un impulso vital. El amor infundira un soplo de vida 

en el dormido cuerpo de Frankenstein. 




■ 1 objetivo del juego es hacer re- 
vivir al monstruo de Frankens- 
tein, el cual permanece inmovil en 
el laboratorio del castillo coneo 
tado a la mdquina que le propor- 
cionard la vida. Para ello es ne- 
eesario recoger los cinco elemen- 
tos imprescindibles de todo cuer- 
po humano: corazon, pulmones, 
riiiones, higado y cerebro (heart, 
lungs, kidneys* liver y brain), los 
cuales se encuentran ocultos en las 
criptas y tumbas del castillo. Pe- 
ro vayamos por partes, pues hay 
mucho que explicar, 

EI juego comienza en una de las 
habhaciones del castillo, en cuya 
pared posterior hay una pequena 
Have. Enseguida observaras que la 
mayoria de las puertas estan ee- 
rradas y que pronto resulta impo- 
sible seguir avanzando. La Have 
que recogeras en la primera pan- 
talla es la primera de las siete Ha- 
ves distintas que encontraras en 
tus andanzas por el castillo, si 
bien algunas de las Haves est&n 
duplicadas, Cada pucrta cerrada 
se abre con una Have especifica, 
por lo que el mapa adjunto te se- 
t& de indudable utilidad, pues se- 
nala la situation de las Haves e in- 



dica la Have precisa para cada 
puerta. 

Con la primera Have en tu po- 
der puedes abrirte camino hacia 
el jardfn y entrar en la pantalla 
marcada con un asterisco en el 
mapa, en la que se produce un cu- 
rioso fendmeno, Observa que es- 
ta pantalla tiene una puerta en la 
parte superior y tres en la inferior. 
Entrando por la puerta inferior 
derecha y volviendo a salir obser- 
varas que cada dos veces apare- 
cera una Have en el fondo de la es- 
tancia, mtentras que el resto de las 
ocasiones la pared permanecerA 
vacia. La habitaci6n del asterisco 
da paso a dos grupos de pantallas, 
de forma que dicha pantalla infe- 
rior derecha actiia como un con- 




mutador. Cuando en tu ultima vi- 
sita a la pantalla de la Have, la Ha- 
ve este visible, el camino sera el 
normal con el que inicia el juego, 
pero en caso contrario se te abri- 
ra el paso a nuevas pant alias. Por 
la puerta inferior izquierda ten- 
dras acceso a un paraje amuralla- 
do en el que encontraras una pa- 
la, y por la puerta superior, tras 
un corto camino, HegarAs a una 
pantalla en la que hay una linter- 
na colgada de la pared. 

Suponemos que has entendido 
el mecanismo conmutador, asi 
que no deberias tener problemas 
para invertir el proceso y regresar 
al jardfn. La Hnterna resulta im- 
prescindible para conseguir luz en 
muchas habitaciones (entre ellas 
todas las criptas) que de otra ma- 
nera permanecerian a oscuras im- 
pidiendo desenvolverse en ellas, y 
con su ayuda y tras abrir las puer- 
tas necesarias podras conseguir el 
pi co. 

Armado con pico y pala puedes 
reunir sin problemas las cinco 
partes del cuerpo de Frankens- 
tein, si bien tendras que abrir gran 
cantidad de puertas para acceder 
a las pantallas ocultas, lo que exi- 
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gira gran cantidad de movimien- 
tos y el uso de diversas Haves. EI 
pico sirve para abrir los ataiides 
de las criptas y la pala para cavar 
en las tumbas. Hay dos pantallas 
con tumbas en ambos extremos 
del jardin, y cavando en el suelo 
podras encontrar, de izquierda a 
derecha, rifiones, pulmones e hi- 
gado en la pantalla izquierda y 
dos pares de rifiones en la dere- 
cha, teniendo en cuenta que los 
elementos se encuentran enterra- 
dos bajo cruces y losas. En cuan- 
to a los ataiides hay ocho panta- 
llas que los poseen, y su conteni- 
do es fijo. Observando la nume- 
racidn de las criptas en el mapa 
las ocho pantallas contienen, res- 
pectivamente, rifiones e higado, 
dos pares de rinones, rifiones y ce- 
rebro, rinones, corazdn, rifiones, 
rifiones y, finalmente, cerebro en 
la octava, teniendo en cuenta que, 
en las criptas con dos ataiides, las 
hemos nombrado de izquierda a 
derecha, 

Te falta aun un objeto por con- 
seguir, el casco para la transferen- 
cia, el cual tiene la apariencia de 
una calabaza. Conseguidos los 
cinco elementos, la puerta del la- 
boratories que habia permaneci- 
do cerrada y no puede ser abierta 
con ninguna Have, se abrira auto- 
mAticamente y en los cinco con- 
tenedores de una pantalla conti- 
gua aparecerin, al trasluz, los cin- 
co elementos. Libera a los dos pri- 
sioneros con la Have numero seis 
y entra en el laboratorio. Ponte el 
casco y acciona la maquina... El 
mensaje final es lo suficientemen- 
te escueto: Frankenstein lives 
(Frankenstein vive). 



Problemas 




La novia de Frankenstein dis- 
pone de dos tipos de indicadores. 
En el extremo derecho del televi- 
sor un corazdn late regularmen- 
te, mientras no seas atacado por 
un enemigo, momento en el que 
comenzara a aumentar su ritmo 
de latidos hasta provocar la muer- 
te de la protagonista si no haces 
algo por impedirlo. La redoma 
verde contiene un liquido que se 
ira gastando no por el contacto de 
enemigos si no cada vez que pases 
a una nueva pantalla. El corazon 
se recupera simplemente descan- 
sando y la botella puede ser lle- 
nada las veces que quieras acu- 
diendo a los contenedores disper- 
sos por el castillo. 

Los enemigos son diversos 
(fantasmas y monstruos varia- 
dos), los euales restan energia al 
contacto y se muestran terrible- 












mente pelmas y pegajosos. Nun- 
ca permitas que te arrinconen 
frente a una pared, pues no po- 
dras moverte y la muerte, entre 
fuertes espasmos, sera imposible 
de evitar. 

Cargador de Spectrum 

Armados de valor teclead y sal- 
vad el cargador Basic con LINE 
10 y, con el cargador universal en 
memoria, introducid los datos del 
listado 2 y tras hacer un dump en 
la direccidn 40000 saivad el bio- 
que generado con la opcion SA- 
VE del cargador, indicando 40000 
como direccidn y 782 como nu- 
mero de bytes. El trabajo, sin du- 
da» merece la pena* pues contar&s 
con los mejores pokes que podais 
imaginar: botella infinita, inmu- 
ne a enemigos (corazon de acero), 
quitar los enemigos y atravesar 
puertas sin necesidad de Haves. En 
la lista de pokes adjunta hay unos 
cuantos mds de inferior utilidad 
que no han sido incorporados en 
el cargador. 
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LISTADO 1 



ia kcm fjfinje of Fnnnenstein 

20 REM Pedro Jo$e Rodr iguei -8? 

30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0; C 
LERR 63999: LORD ""CODE 64000,78 
2. POKE £3658,3' CLS 

40 INPUT "Ouieres boteUa infi 
nita? "j LINE a*; IF *$fl)o"S" 
THEN POKE 64897,0 

5© INPUT "Jtriinune a ^netigo^? " 
; LINE a*- IF a$ll) c> "6" THEN PO 
KE fii^iftfi . n 

60 INPUT 
E a*: IF a 
703, B 

70 INPUT "Ouiect& atraves-ar pu 
ertas? "; line at IF a*ti)<>"3" 

THEN POKE 64707.0 

ea print flRND; "inter ta cinia o 

riginaL..". PAUSE 100: POKE £36 
24 H INK CLERR RRNDOMIZE U 
SR 645-11 

90 CLEAR SfiUE 'BftlDEfcas.' LIN 
E 10: 5AUE "BRIDE bin "CODE 64000, 
782. UERIFY " " : UERIFY "CODE 
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"Sin enetigos'? "j LIN 

(l)<y"S M THEN POKE 64 



Botella de energfa infinita: POKE 35486,2© 1 

Inmune a enemigos (eorazdn de acero): 
POKE 40460,201 

Quitar enernigos: POKE 37599,201 

Atravesar puertas: POKE 35588,0 

No detecta automaticarnente el interface 
Kempston: POKE 46205,24 p 

Verse delante de ios muros: POKE 41311,201 

Quitar escena de muerte: POKE 44091,201 

Ver final de! juego al morir: POKE 42378,1 

No dibuja puertas: POKE 38166,201 



LISTADO 2 




LINE A 



DATOS CONTROL LlNEA DATOS CONTROL LfNEA DATOS 



CONTROL 



i 

2 

3 

4 

5 

& 

7 

8 

9 

10 

11 

IS 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 
24 
25 
26 

27 
28 



D9083RFF82FE00060C2& 
1 72 125FR22BCFB2 10080 
1 100583E4 1060910FE0S 
D9C3B0FB001BF6D9&S3D 
281E08EDR0EDR0ED&0ED 
R0EDR0EDR0EDR0EDR0ED 
R0EDR0EDR0EDR000D9C3 
00FB3E0108215FFR22BC 
FBRF3211FB0000060R10 
FED9C300FBD908FECA38 
5D0D280E0S06047E1223 
1410FR0006011S393DFE 
CR363R0E0321F6FR111F 
40060828 1B2B ID 1D0000 
0605FECB2B102B1D0006 
03FECC2B072B1D1D0000 
060 1 10PE6E26FD08D9C3 
00FB060D08 10FED9C300 
FBB60B18F57710FE18 2E 
8000182R3D20E73ECEB8 
21F6FR1 1F8657BB6BP&6 
0720E436B52B7BB6BR06 
B420DB36B52B7BS6BA20 
D73&952B7B867 70E01D9 
C300F87D756DR5CDFBFR 
D03E163D20FDR704CS3E 
7FDBFE1FR9E62028F4 79 
2F4FE602F60&D3FE37C9 



980 

977 

525 

i*rl9 

1506 

1985 

1763 

922 

776 

1654 

357 

669 

910 

£46 

602 

809 

1098 

960 

996 

666 

1344 

994 

1003 

1069 

1700 

1071 

1467 

1333 



29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 



F33E 02321 1FBF608D3FE 
21CDFCE5DBFE 1FE6204F 
D51E20069CCDF7FR30F7 
3EC2B830F21D20F 106C9 
CDFBFR30E©7BFED430F4 
CDFBFR30DE1E0721E1FC 
4623CDF7FR30D27E23B8 
30CD1D20F13E013211FB 
06RFD12E04 3E0618B23E 
09CDFDFRD000003E0ECD 
FDFRD03E133EC3BQCB15 
06RFD27 1FB3E3RSDC200 
026B626000&C32E01FD 
21EFFC3E04 18 163E43RD 
C65EDD7700DD231&06C3 
2E01003E02 1B023E09CD 
FDFRD0CD00FRD03E 133E 
D7BSCB1506C3D2B5F8 7C 
RD677fl8320CFC3CCFC3E 
43RDC65EDO7700DD23 IB 
2E023E0406B3CCJ4CFCD0 
FD7E04B728 566901 FD7F 
ED79FD4E00FD4 601DD2 1 
0000DD094D3E012E0206 
B3CD4OFCD03E7FBD2B83 
3262FCFD5E02F 0560369 
010500FD094D2E023E03 
06B3CD4CFCD07BB206C3 



1344 

15 54 

1434 

1239 

1864 

1523 

1410 

936 

598 

1206 

1457 

1258 

711 

938 

1116 

413 

1517 

1590 

1529 

1155 

1040 

1178 

1267 

424 

1341 

1196 

458 

1428 



57 

58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
7£ 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 



2E013E0&C2B7FB11CCFC 1216 

ED53D3FB11D20R3E02C3 1278 

B7FB3E061BBB3E0CCDFD 1245 

FR0&003E0ECDFDFBD03E 1304 

DBB8CB1505B3D24RFCC9 1549 

B0F32 100400 1B9003500 580 

2310FB0D20F831FFFFCD 1359 

D5FC118D003EFF37CD56 1286 

BSCDD5FC11181B3EFF37 1115 

CO5605DD2100S0111100 712 

CD18FBRF32FF82DD2100 1344 

4011FF1721D5FS22D3FB 1352 

CD18FBFD213A5CED5621 1272 

5827D93EC9329EBR320C 1015 

9E32DF9£RF32048BED4F 1261 

317769C39085D1RFD3FE 1594 

7CFE01D8C7DD21000011 1065 

1100RF37C35605E9ERD2 1210 

E2B6E0B6E0B6E0D2E2EC 2116 

ED0080FF0210409CBF5R 1139 

10R1FB010010D5FB0300 912 

10O000240010606R0F27 324 

10000000000000000000 16 






DUMP: 40.000 
N.° BYTES: 782 
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iQuien dijo que los programas conversacio- 
nales no eran adictivos? Dinamic, a lomos de 
Rocinante y con ayuda de Sancho, ha 
acabar con la leyenda y demostrar que en el mun- 
do del software no todo es masacrar insistentes enemigos. 
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PRIMERA PARTE 



Nuestro protagonista se despe- 
rezo con calma, la noche habia si- 
do dura, miles de aventuras ha- 
bian acontecido teniendo como 
testigo la clara luz de la luna, De 
pronto un cosquilleo nervioso re- 
corrio su espalda, le gustaba mas 
ser Don Quijote que Alonso Qui- 
jano. Daria cualquier cosa por re- 
petir su hazana, habia consegui- 
do escapar de las garras del Ama 
y de su sobrina y adentrarse en la 
Mancha para hacerse merecedor 
del amor de la bella Dulcinea. 

Capitulo 1. De como logro 
Doit Quijote salir de la casa 

Frente a el solo habia un li- 
bro, no pudo resistir la tenia- 
ei6n. Sin hacer caso a la sabia 

prescripcidn facultativa abri6 
el libro. Su cerebro inter- 
pret© al instante la orden 
LEER LIBRO. La aventura 
comenzaba. Se dirigio 
hacia el SUR. 
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Record6 la escalera que comuni- 
caba la habitacion con el zaguan 
e inmediatamentc dccidio BA- 
JAR. Alii avanzo dos tiabkacio- 
nes hacia el NORTE, debia buscar 
la armadura. Record© que se en- 
contraba en el haul, pero antes de 
arriesgarse a un movimlento en 
falso decidio EXAMINAR EL 
BAUL f alii estaba la armadura, 
solo debia COGER y PONERse la 

ARMADURA. 

Se dirigib al SUR, se encontra- 
ba en la eocina, decidido opt6 por 
ABR1R LA ALACENA, de no ser 
por la armadura las ratas habrian 
acabado con su vida. La situation 
exigfa EXAMINAR LA ALACE- 
NA; alii estaba la Have, solo que- 
daba COGER la LLAVE, Llego al 
zaguan y se dirigio al ESTE, alii 
estaba el portaldn de su casa, lle- 
vando la Have solo debia ABRIR 
PUERTA. Por fin estaba libre; su 
pueblo, Argamasilla de Alba, era 
un mundo sin fronteras para un 
hombre como el. 

Capitulo 2. De como 

Don Quijote se hizo caballero 

Nada mas salir el ilustre Don 
Alonso Quijano observd en la pa- 
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red un bando. La orden LEI 
BANDO le permitio conoeer nue- 
vos detalles sobre la forma en que 
los aspirantes a caballeros alcan- 
zaban este ansiado grado; el ban- 
do decfa literalmente: 

«Si caballero te quieres armar, 
las armas tendras que velar en una 
posada de este lugar, desde la cual 
la luna veras». 

Don Quijote recordo que habia 
una posada a las afueras del pue- 
blo, pero antes debia conseguir 
una vela y un arma que velar. En 
la epoca en que se desarrolla la ac- 
cidn no existian como ahora gran- 
des super mere ados donde uno por 
un modico precio adquiere todo 
lo que necesita al instante; a nues- 
tro protagonista no le quedo mas 
remedio que marchar campo a 
t raves a la busqucda de la vela 
perdida. 

Se dirigio al ESTE, hasta en- 
contrar un bosque, ya no pod (a 
continuar en esta direction por 
ello decidio dirigirse al NORTE. 
Comenzaba a sentir hambre y un 
apetitoso manzano le soluciono el 
problema. Necesito MOVER el 
ARBOL y cuando cayo la manza- 
na su cerebro rapidamente inter- 
preto COMER MANZANA. Real- 
mente exquisita para un paladar 
tan delicado como el suyo. Con- 
tinuo hacia el NORTE; recordo 
que no debia dirigirse al oeste, ya 
que las lagunas de Ruidera eran 
un serio inconveniente para un 
hombre que no sabia nadar. Con- 
timid hacia el NORTE y descubri6 
al ESTE una posada, Decidio 
LLAMAR a la PUERTA, de pron- 



se encontr6 frente a un cande- 
labro, Cuando opto por EX AMI - 
NAR EL CANDELABRO, descu- 
bri<3 que una de las velas estaba 
sueka, mis facil no lo podia te- 
ner 3 cogio la vela ordenando pre- 
viamente a su cerebro en el len- 
guaje de los indios la action que 
debia realizar, mas o menos, CO- 
GER VELA. 

Continue investigando por la 
posada, tal vez encontrara aigo 
interesante. SUBIR siempre era 
mas facil, por tanto, una gran 
sonrisa se ilumino en su rostro 
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pontes est a h^cicnclo un acLO en 

DcstG a si»\Tg has tropE-zado 
son una piedva, caes at sueto, 
tu p.-cGr*na ^ecibe un buen 9otpe, 
Poco a poco te peinco^po^as . 
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cuando se encontro en un pasillo 
con dos puertas, una al este y otra 
al oeste, i,Que le depararia su des- 
tino? Al OESTE encontro una ha- 
bitation, habia un martillo que tal 
vez necesitaria mas tarde, por ello 
recurrio a la tradicional formula 
COGER MARTILLO. Tras regre- 






sar a la pantalla central, se diri- 
gio al ESTE, estaba en la bodega 
de la posada, lo anotd mental- 
mente, era muy probable que mas 
tarde necesitar saciar su sed, por 
el momento estaba seguro que 
Dulcinea le correspondia, no te- 
nia ninguna pena que curar con 
vino. 

Regreso por donde habia veni- 
do y decidio BAJAR. Si se dirigia 
a! OESTE encontraria de nuevo el 
bosque. Se dirigio al SUR, mien- 
tras pudo. Habia recordado que 
en el comedor de su casa una es- 
pada adornaba la pared, era el ar- 
ma que precisaba. No le hacia de- 



a ctave tenciras que tECtea^ 
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masiada gracia regresar, pero 
no le quedaba mas remedio. 
Se dirigio constantemente ha- 
cia el OESTE y en cuatro sal- 
tos estaba en el zaguan de 
su easa. El comedor esta- 
ba hacia el SUR, Alii en- 
contrd un trozo de pan 
y decidio comer lo. La 
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orden EXAMINAR PARED, le 
permitio COGER la ESPADA. Se 

dirigio de nuevo al NORTE, con 
el estdmago lleno, y m&s tarde al 
ESTE, hasta llegar a Argamasilla. 
Alii se desvid hacia el SUR, pero 
al llegar a la Mancha opto por el 
OESTE. Una puerta le impedfa 
pasar, la cerradura estaba estro- 
peada. El martillo resolveria to- 
dos los problemas. La orden ARRE- 
GLAR PUERTA le permitio pasar, 
desde el recibidor se dirigio al oes- 
te y mas tardel al SUR- Anoehe- 
cia, era el momento de VELAR 
LAS ARMAS, Intentd no dormir- 
se, de lo conirario jamas seria un 
caballero. Las gallinas leacompa- 
naron toda la noche, pero ademas 
fueron un suculento aperitivo. 
Regreso hasta la Mancha, ya ar- 
mado caballero. 

Capitulo 3. De cdmo 
Don Quijote luchd contra 
las odres de vino 
y Eo que acontecio despues* 

Su conocimiento de la geogra- 
fia del lugar le permitio recordar 
que junto a la posada del este, en 
una de sus muchas hazanas, ha- 
bia dejado una botella. Para lle- 
gar alii debia superar un muro de 
piedra y para ello cargar con un 
gran pedrusco que le permitiera 
saltar sin dificultad. La piedra 
que necesitaba se encontraba ai 
otro lado del acantilado; para pa- 
sar por el solo precisaba un ta- 
blon> el de la escaJera de su casa 
era el adecuado. Se dirigid con 
paso ftrme hasta su casa, en el za- 
guan debia EXAMINAR LA ES 
CALERA, EXAMINAR EL ESCA 
LQN y COGER EL ESCALON, Pe~ 

saba demasiado, debia dejar en su 
lugar la espada. Tabldn en hom- 
bros llego a Argamasilla y tras 
atravesar dos pantallas hacia el 
SUR, se dirigio al OESTE. Con la 
orden DEJAR TABLON, OESTE, 
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llcgo hasta cl pedrusco y lo cogid 
siguiendo la formula empleada al 
coger otros objetos. Libre del pe 
so del tab Ion, regreso a su casa a 
por la espada y con ella desde el 
zaguan se dirigio hacia el ESTE 
hasta llegar al bosque. Alii EXA- 
MINA SUELO; para reponer fuer- 
za nada mejor que ARRANCAR 

NISCALO y COMER NISCALO, 

Continue hacia el NORTE y al lie- 
gar a la pantalla de la posada en 
lugar de dirigirse al este, opt6 por 
el OESTE. Est aba frente al muro. 
DEJAR PEDRUSCO, SUBIR PE 
DRUSCO, ESCALAR MURO, y 
COGER BOTELLA, fueron las ac- 
ciones que le permitieron apodc- 
rarse de la botella. Con ella en su 
poder se dirigio a la posada, su- 
bi6 y alli\ frente a las odres de vi- 
no f entablo una dura batalla a. la 
voz de LUCHAR CONTRA LAS 
ODRES. 

Con la botella llena regresd 
hasta Argamasilla, continuo ha- 
cia el SUR llegando a la Mancha 
y allf se dirigi6 al OESTE, al SUR 
y mas tarde al ESTE para LU- 
CHAR CONTRA LAS OVEJAS. La 
hazana que devolvera momenta- 
neamente a Don Quijote la paz 
con unas cuantas lesiones en su 
maltrecha estructura. 



SEGUNDA PARTE 

Capitulo 1. De como Don Quijo- 
le deseubrio un ungiicnlo curalo- 
todo. 

Don Quijote habi'a salido vic- 
torioso de las aventuras que el 



destino habia coloeado en su ca- 
mino, Es justo reconocer que la 
suerte habia aeompanado a nues- 
tro ilustre hidalgo, aunque el se* 
negara a reconocerlo, ya que de 
no &er por la acertada presencia 
de la diosa fortuna habria pasa- 
do a mejor vida a la primer a de 
cambio; de momento solo habia 
quedado algo maltrecho. 

Dispuesto nuestro heroe a con- 
tinuar cabalgando por la Mancha 
en busca de nuevas aventuras, re- 
cordo de pronto que ante todo de- 
bia buscar una clave que le defi- 





os so6ita>\ias cattcs y 
ieciras tstan outfas ante t.i-. 
Que d.iyva csg L^ndo que bay an 
jeC ouro? Hay una c-a££c=: ^acia et 
EstG y ot)^a hac^a e£ sus\ 



niera, ya que el apodo de Don 
Quijote de la Mancha no acaba- 
ba de convencerle. Una relajada 
siestecita a la sombra de un arbus- 
to le permiti6 encontrar a la vuel- 
ta de dos o tres horas la definition 
exacta. Nada mejor que EL INGE- 
NIOSO HIDALGO, <,Quien habia 
aprovechado tan bien como el el 
ingenio concedido por la natura- 
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leza? Ningun caballero podria ja- 
mas igualarle. 

Mien tras Don Quijote se rego- 
cijaba pensando en lo acertado de 
su nuevo nombre, se dirigia guia- 
do por su fiel Sancho al ESTE, 
que mucho mds sabio que el se 
preocupaba por buscar una sofu- 
cion a las heridas de su amo que 
comenzaban a afectarle al cere- 
bro. El oeste era otra de las posi- 
bles salidas pero la enfurruftada 
cara del pastor cuando vio acer- 
carse a Don Quijote espada en 
mano, les hizo desistir en el em- 
peno; de no haber sido asi proba- 
blemente habrian acabado con un 
golpe en la cabeza, 

De pronto se encontraron en el 
camino frente a un carro que les 
impedia pasar. Sancho comenza- 
ba a desesperarse ante la situa- 
tion, conocia de so bra la poca pa- 
cienda de su amo y los monjes 
que acompaiiaban a la hermosa 
doncella no tenfan demasiadas in- 
tenciones de interrumpir su des- 
canso para dejarlos pasar. Ante la 
sopresa de Sancho, Don Quijote 
se echo a DORMIR y al cabo de 
unos segundos los monjes, com- 
padecidos, se quitaron del cami- 
no, Don Quijote, repuesto mo- 
mentaneamente del dolor que le 
causaban sus heridas, observd co- 
mo uno de los monjes habia de- 
jado caer un misterioso papiro. 
La astucia era una de sus virtu- 
des por ello avanzo hacia el SUR, 
y regres6 cautelosamente para 
LEER PAPIRO, Era ia res- 
puesta a todas las preocu- 
paciones de Sancho, ha- 
blaba de los ingredientes 
de una pocima maravillo- 
sa que curaba todos los 
males. Textualmente 




el papiro decia: «Balsamo de Fie- 
rabras: Con el vino, el aceite, 
el romero y la sal en el caldero, 
mezcla los ingredientes y ya es- 
t£»< 

Alentados por el descubrimien- 
to pusieron rumbo SUR y decidie- 
ron reponer fuerzas, aprovechan- 
dose de los frutos que una lustro- 
sa encina les ofrecia, Tras MO- 
VER EL ARBOL Y COMER LAS 
BELLOTAS, se dirigieron aJ ESTE 
una pantalla. Alii, nuestro ocu- 
rrente protagonista recordo que a 
las afueras del pueblo habia un 
molino donde podian encontrar la 
sal. Se encaminaron hacia el SUR 
hasta que el sendero no se lo per- 
miti6. Entonces se dirigieron al 
OESTE, al Ilegar a Almagro se re- 
corrio las callejuelas del pueblo 
orientadas hacia el SUR. Encon- 
tro la Plaza Mayor y si mucho no 
se equivocaba el molino se encon- 
traba hacia el OESTE, Se dirigie- 
ron entonces al NORTE y pronto 
vieron el molino. Decidieron EN- 
TRAR AL MOLINO CAUTELOSA- 
MENTE y alii vieron los sacos. 
Tras EXAM IN AR LOS SACOS y 
COGER LA SAL, descubrieron 
que en los estantes el pan tenia 
una pinta apetitosa. Optaron por 

EXAMINAR LA PARED, EXAMI- 
NAR EL EST ANTE y COGER EL 
PAN, ya que las reservas nunca 
vienen maL 

Tenfan ya dos de los ingredien- 
tes: el vino, que conservaban de 
la lueha contra las odres y la sal, 
Buscar el aceite era bastante mas 
complicado, debfan ir primero a 
la posada del este, coger la Have 
y abrir con ella la puerta de la ca- 
sa que salia del callejon. Recor- 
do, por suerte, que la posada so- 
lo daba hospedaje a caballeros de 
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alcurnia, por lo que debia com- 
pletar su jndumentaria correcta- 
mente. Llegaron a la Plaza Ma- 
yor y continuaron hacia el SUR. 
La barberia abria sus puertas. 
Una brillante idea surgio del ce- 
rebro del «ingenioso» 1h decidio 
CANTAR para animar la espera 
del barbero. Al ver esce de tal gui- 
sa a Don Quijote no se le ocurrio 
mas que salir corriendo arroltan- 
do de paso lo que encontro por 
alii y olvidando la bacia que el hi- 
dalgo aprovecho. Tras COGER la 
BACIA, pens6 PONERsela. Llega- 
ron tranquilamente a la calle cen- 
tral de Almagro, desde alii toma- 
ron direction ESTE y pronto pu- 
dieron ver la posada. El vigilante 
les recibio cordialmente. Era el 
momento de echarse un sueneci- 
to. Don Quijote se dirigio hacia 
el este. La cama estaba deshecha, 
sabia que no podria conciliar el 
sueno si no la arreglaba, por ello 
no le quedo mds remedio que HA- 
CER la CAMA, Al remover las sa- 
banas una Have cayo al suelo, ;era 
la que neceskaba! Los aconteci- 
mientos se sucedian demasiado 
deprisa, tras COGER LA LLAVE, 
regresaron tomando el camino del 
OESTE hasta Atmagro y desde alii 
el SUR. Una vez en el callejon se 
dirigieron al OESTE. La puerta 
estaba cerrada pero como le ocu- 
rrio a Ali Baba a la orden de 
ABR1R PUERTA, los misterios 
que guardaba se desvelaron y pu- 
dieron COGER el ACE1TE. 

Fueron entonces, tras reponer 
su alimento en la pantalla situa- 
da cerca de la encina, hacia el 




monte. EXAM I NA Ron el ARBUS- 
TO y pensaron que debian CO- 
GER las MORAS. En el OES- 
TE, encontrarian el romero, solo 
podrian cogerlo si primero deci- 
dian EXAM IN AR el SUELO, la 
hojarasca les senalaria el romero 
y podrian COGER el ROMERO. 

Tenian ya todos los mgredien- 
tes. Don Quijote haciendo gala de 
su buena memoria recordo que la 
cueva de Montesinos estaba jun- 
to a la cima de la colina. Justo al 
llegar al sendero y dirigirse al 
OESTE y al NORTE, encontraria 
al ledn que utilizaba la cueva de 
guarida. Una alegre cancion, aca- 
bo con las defensas del leon, De- 
bia buscar el caldero. Para ello 
debia cavar en la cueva; menos 
mal que al norte del molino ha- 
bian encontrado una pala y con 
la orden COGER PALA se habian 
adueflado de ella. Decidieron CA- 
VAR y encontraron el caldero. 
Optaron por ECHAR VINO, 
ACEITE, SAL, y ROMERO en el 
caldero, pero se encontraron 
con un ligero problema; no 
podian remover el Balsamo 
porque no tenian con que hacer- 
lo. Se dirigieron hacia el SUR des- 
de el sendero que daba paso a la 
cueva hasta encontrar un naranjo; 
alii, tras SUBIR el NARANJO, pu- 
dieron COGER la RAM IT A. Re- 
gresaron a la cueva y tras REMO- 
VER el BALSAMO, optaron por 
BEBER el BALSAMO regresando a 
la segunda pantalla. Milagrosamen- 
te se curaron de todas las heridas. 

Volvieron a Aimagro, ya no de- 
bian dormir a cada paso cuando se 
resentian de las caidas, era el mo- 
mento de present arse ante Dulcinea. 
alegria Don Quijote Uegd a 
alii se puso a CANTAR y ... 
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Estaba leyendo el periodico. Normalmente 

pasaba las hojas una detras de otra, sin que 

nada Hamara su atencion, pero esta vez no era 

asi, Una mirada de inquietud aparecio en sus 

ojos al detenerse en el titular de una noticia. 

Arrojo lejos el diario y se encerrd en una 

habitation. Al cabo de un rato se abrio la 

puerta y aparecio detras algo: la Cosa volvia a 

botar. 




Fernando Herrera 

titular venia a decir lo si- 
guienter La fabrica dc jugue- 
tes del «Toy Goblin» vuelve a 
funczonar. Dicha noticia no alar- 
mo a nadie, salvo a la Cosa. Ya en 
el pasado el malvado fabricante 
de juguetes habia planeado la 
conquista del mundo, siendo fa 
Cosa quicn, con gran valor y suer- 
te, habia dado al traste con los 
proyectos del per verso juguetero. 

Pero no habia acabado defini- 
tivamente con el malvado ser. De- 
bfa de haber estado escondido tra- 
mando nuevos planes y ahora vol- 
via a mostrarse en publico, quien 
sabe con que nialefico plan. Qui- 
za el era ahora la linica esperanza 
del mundo. Tenia que averiguar 
que pretend ia «Toy Goblin» y la 
forma de hacerlo consist fa en in- 
troducirse en el antro de su ene- 
migo, 

Por fin llego al complejo indus- 
trial Lo estudio atentamente. De- 
cidio introducirse en el. Lo hizo, 
pero cuando estaba dentro se per- 
cato de que habia caido en la 
trampa de su enemigo. Ante el los 
juguetes cobraban vida y un en- 
tramado de traidores ornamentos 
era su linica escapatoria. 

La suerte estaba echada: el 
mundo dependia de la Cosa. 

Objetivo del juego 

En este juego, aquel que acep- 
te el reto, se transformara en la 
Cosa. Esta no es ni mas ni menos 
que un muelle con unos amplios 
pies en la parte inferior y corona- 
do por una cabeza de prominen- 
tes ojos. El protagojiista puede 



saltar, desplazarse a izquierda y 
derecha (bien andando o bien sal- 
tando) e incluso estarse quieto, 
cosa que en este juego resuita bas- 
tante dificil, como comprobaran 
sus jugadores. 

Tu mision es recoger todos los 
discos, cintas, circuitos integrados 
y papeles que hay repartidos por 
la fabrica, para asi elaborar un 
programa que sea capaz de des- 
truir los proyectos del malvado 
«Toy Goblin». EI mimero de ob- 
jetos a recoger es 33. Hay, pues, 
tres por zona, habiendo 11. 

Cada vez que cojamos uno de 
los citados objctos se increments 
nuestro porcentaje de labor re- 
suelta. Este porcentaje aparecera 
en un pequeno monitor en la par- 
te inferior de la palilalia cada vez 
que cojamos un objeto de los 
mentados. Estos incrementan de 
manera distinta el contador. Asi, 
el disco vale ocho puntos; la cin- 
ta cuatro; el circuito integrado, 
dos y el papel, uno. 




Distribution de la pantallo 

El lugar donde se desarrolla la 
accidn ocupa ta mayor parte de la 
pantalla. En su parte inferior se 
pueden observar de derecha a iz- 
quierda los siguientes indicadores: 

— Tres corazones, que equiva- 
len a las vidas. Uno de ellos est& 
latiendo y simboliza la vida con 
que estamos jugando. Las vidas 
perdidas se represeman por un co- 
razoii roio, 

— El marcador de puntos, que 
esta continuamente incrementan- 
dose. 

— El monitor, al que hacla- 

mos referenda en el anterior 
apartado, Aparte de indicarnos el 
porcentaje de mision realizado, 
tambi£n nos scnala el hecho de ac- 
tivar una puerta, asi como el nu- 
mero de herraduras y de «panics» 
que llevamos, eso si, cuando co- 
jamos alguno de ellos. 

— El indicador de aceite: ocu- 
pa la parte izquierda de la panta- 
lla. Indica que cantidad de aceite 
nos queda. Cuando llega abajo 
perdemos una vida. 

Elementos del juego 

Conforme nos vayamos despla- 
zando por la fabrica encontrare- 
mos numerosos elementos dedica- 
dos a obstaculizar o f acilitar nues- 
tro desplazamiento. He aqui estos 
elementos y su comportamiento: 

— Ascensores: se trata de co- 
lumnas luminosas que nos trans- 
portaran de abajo arriba en el ca- 
so de introducirnos en ellos. Nos 
podemos desplazar en su interior 
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y salir de los mismos por los late- 
rales en cualquier moinento. No 
se puede bajar por ellos. Como 
todo el juego t cumplen su come- 
tido con rapidez. 

— Tuberfas: nos podemos in- 
troducir en ellas y trasladarnos a 
otra parte de la pamalla, muy le- 
jana o al lado. En algunas ocasio- 
nes, no tendremos eleccion y ten- 
dremos que introducirnos en 
ellas. Solo se sale de ellas por los 
extremos, aunque, sobre todo en 
las tubenas largas, hay tramos en 
que no vemos e! tubo. Para salir 
es necesario moverse hacia algu- 
no de los lados para alcanzar el 
extremo. En caso de no hacerlo, 
normalmente eaeremos de nuevo 
en la tuberia y haremos el viaje a 
la inversa. En algunos lugares se 
da el hecho de que una tuberia tie- 
ne varias entradas en un extremo. 
Lo que esta claro es que solo ha- 
bra una salida, estas tuberias no 
tienen bifurcaciones* 

— Toboganes: al caer sobre 
ellos seremos desplazados hacia 

abaio en diagonal, durante un 
tramo de longitud variable, 

— Puertas: se trata del elemen- 
to mas traicionero. En algunas 
ocasioneK nos dejaran encerrados 



y en otras nos impediran el paso 
hacia objetos preciados. Inicial- 
mente estan todas abiertas. Pero, 
cuando pases por debajo de una, 
comenzaran a a bajar lentamente 
hasta impedirte el paso, Cuando 
una puerta comience a cerrarse 
aparecera en el monitor inferior 
el aviso: «Door!». Coloearse de- 
bajo de una puerta con la in ten- 
don de detener su bajada supon- 
dra la perdida de energia, 

— Laser: disparan hacia aba- 
jo, bien diagonal o verticamente, 
rayos zigzagueantes en intervales 
regu lares. Pasar a (raves de un la- 
ser supone perdida de energia. 

— Muclles: al ponernos sobre 
ellos, nuestro salto se vera incre- 
ment ado, aunque tarn bien des- 
controlado. Sus efectos suelen ser 
malos para el desarroilo de la par- 
tida, Tienen la tendencia a dejar- 
nos encerrados en los niveles su- 
periors, Es aconsejable esquivar- 
los. 

— Plataformas: es el elemen- 
to predominante* Son puntos de 
apoyo simplemente, 

— Tiras movedizas: otro obje- 
to tipico de este juego. Al caer so- 
bre ellas seremos desplazados ine- 
xorablemente en una determina- 



da direcciop. Al estar sobre ellas, 
no se puede saltar. Si nos opone- 
mos al movimiento de la cinta, el 
efecto sera el estacionamiento de 
nuestro personaje. 

— Platalormas moviles: son 
muy escasas y solo juegan un pa- 
pel importanie en la zona mime- 
ro 09, Se pueden mover en verti- 
cal, bien hacia arriba por medio 
de cabezazos o hacia abajo, ca- 
yendo sobre ellas. 

— Plataformas volatile*: las 
hay de dos tipos, Unas desapare- 
ceran con un solo toque. Otras 
necesitan cuatro para desapare- 
cer. Estas ultimas pasan por los 
colores verde, azul, morado y ro- 
jo antes de esfumarse. 

— Plataformas «accesibles» 
desde abajo: son de color verde. 
Si llegamos a ellas desde abajo se 
comportaran como si no existie- 
ran. Sin embargo, nos permiten 
reposar sobre ellas, 

— Recti adros de salida: son 
unos rectangulos marcados con 
una «E», Nos permiten la salida 
de la zona en que estemos, para 
situarnos en el circuito central 
(que luego veremos mas a fondo). 

— Plataformas «sorprcsa»: se 
comportan como una pi ata forma 



Faros alogenos superio- 
rs usodos en ef Porsche 
924. 



Mofletes para recoger 
las granadas* * 



E stupid a sonrisa pa- 
ra mirar en los espejos 
cuando estas jugando. 



Suspension mecanka 
capaz de soportar nids 
de 100,000 saltos. 




Pulsando aqui suena la 
bocina, boing, boing. 



El disefiadof de Tremdy 

fe cred una comisa par 

motivos de censura. 



Guantes de 
material especial para una 
mayor sujeccion del joystick. 



Pies de la talla 14 para 
una mayor estabilidad. 



MICROMANIA BSPBCtAL 23 



r 




i""" " Mirim i UiiMn i ui" 1 "*" ■ 

O SCORE LIUBS 



0000090MVm¥ 



normal. Pero si les damos desde 
abajo se transformaran en algo. 
Veamos a continuacion los posi- 
bles contenidos de la plataforma 
«sorpresa». 

Contenidos de las 
plotaformas «sorpresa» 



Estos son de variada especie, y 
estan comprendidos entre los si- 
guientes: 

— Moitedas: si la plataforma 
contiene una de estas, nuestra 
puntuacion se vera inerementada. 
Pueden ser de 100, 200 6 500 y, 
las mas valiosas marcadas con 
una «K», de 1.000 puntos. 

— Pesas: si el contenido es es- 
te, veremos como el contador de 
aceite disminuye. 

— Jarras de aceite: en este ca- 
se* el contador de aceite subiri 
cierta cantidad permitiendoncs 
alargar la vida, 

— Corazones: encontrarlos su- 
pondri la adicion de una vida a 
las que ya poseyeranios. Son po- 
co numerosos. 

— «Panics»: en este easo, el 
mimero que de estos tuvieramos 
se incrementara en tres unidades. 
El uso de estos objetos, represen- 
tados en el monitor por un bicho 
raro, se explicara mas adeiente, 

— Herraduras: nos aparecerin 
cuatro herraduras entre nuestras 
posesiones, Su utilidad estriba en 
que, una vez lanzadas, acabaran 
con todo enemigo que tenga la 
suerte de cruzarse en su camino. 
Para arroj arias basta con apretar 
el boton de disparo, sin movernos 
hacia ningun lado. Es convenien- 
te dispararlas hacia la izquierda, 



pues asi se comportan como un 
«boomerang» permaneciendo 
mas tiempo en la pantalla. 

— Escudos: si encontramos 
uno de estos durante cierto tiem- 
po seremos inmunes a los enemi- 
gos. Su consecution se refleja me- 
diante la aparirion de una «P» en 
el monitor del inferior de la pan- 
tafia. 

— Estrella: solo una platafor- 
ma sorpresa en todo el juego tie- 
ne este contenido. Su consecucidn 
queda reflejada por una «S» en el 
monitor cttado. Su importancia 
elevada y su uso.„, imaginatelo, 

Es importante hacer notar que 
al abandonar una determinada 
zona por la «salidaw (ahora expli- 
co esto) todas las plataformas sor- 
presas perderdn sus previos con- 
tenidos para transformarse en pe- 
sas. 

Tal vez os extrane que hayamos 
recalcado [a «salida» 1 pero hay 
que tener en cuenta que tambien 
se puede abandonar una zona 
apretando a la letra «Q», con lo 
que perderemos una vida. Esto es 
util cuando nos hemos quedado 
encerrados, por ejemplo, por una 
puerta. AI abandonar una zona 
asi\ aparecerin todas las platafor- 
mas « sorpresa » recogidas, pero 
con sus contenidos originates. 

Ademas, al abandonar una zo- 
na, sea por el metodo que sea, se 
abriran todas la puertas y apare- 
ceran todas las piezas que habian 
desaparecido. 



Enemigos 



Por las 1 1 zonas de que cons- 
ta la fabrica pululan numerosos 
juguetes cuya misidn no es otra 



que entorpecer, retrasar e incluso 
aborta nuestra mision, Estos ene- 
migos son de distintos tipos y tie- 
nen cornportamientos diferentes. 
En algunos casos no se pueden 
destruir mas que por el procedi- 
miento de la herradura, pero en 
la mayoria se podnin abatir sim- 
plemente saltando sobre ellos o 
cogiendolos al vuelo. 

Al hacerlo asi, aparecera en el 
suelo el cadaver del bicho duran- 
te cierto tiempo. Si en este perio- 
do saltamos sobre dichos restos, 
obtendremos una sucutenta boni- 
fication. 

— Duendes: son bichos salta- 
rines con un gorro de cascabeles, 
Al pasar por tu cuerpo drenaran 
tu energia. Se pueden abatir por 
e] procedimiento descrito, 

— Cabezones: se trata de seres 
constituidos unica y exclusiva- 
mente por una cabeza. Su actitud 
es misteriosa. No te quitan ener- 
gia, no entorpecen el camino; de 
hecho, es como si no existieran, 
pues tampoco los puedes matar, 

— Eslrellas: se mueven circu- 
larmente. Te quitan energia cuan- 
do te alcanzan. Son destructives 
por el metodo descrito. 

— «VeIascos»: son bichos ca- 
bezones y con patas. S6Io se des- 
plazan por las plataformas. Si tc 
encuentran en su camino te em- 
pujaran un trecho, pero no te qui- 
tan energia. Caen desde arriba 
hasta alcanzar una plataforma so- 
bre la que aposcntarsc, para dc- 

saparecer al poco tiempo. Son fa- 
cilmente abatibles por el proce- 
dimiento explicado. Aunque en 
otros seres el color es indepen- 
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diente de su comportamiento, no 
ocurre lo mismo con los «velas- 
cos», de ellos los rojos tienen un 
comportamiento peculiar. Ade- 
mas de que solo son sensibles al 
contacto con ia herradura, si te 
tocan te imprimiran un salto de 
gran potencia que te permitira al- 
canzar cotas de otro modo inac- 
cesibles. Vemos aqui que los «ve- 
lascos» rojos pueden llegar a te- 
ner gran importancia. 

— Polios voladores: se despla- 
zan horizontalmente en el aire. 
Son derrotados por el proceso 
descrito. Cuando alcanzan una 
plataforma, se enquistan duran- 
te unos instances para metamor- 
fosearse en,„ 

— Sapos: estos se desplazan a 
brincos por las plataformas, per- 
maneciendo, en general, poco 
tiempo con vida. Son abatibles 
por el metodo del brinco, Los sa- 
pos rojos se comportan semejan- 
temente a los «velascos» de iden- 
tico color. 

— Solas: se comportan como 
los polios y, como ellos, te quitan 
la energia al tocarte. Al tocar una 
pIataforma,surgen inesperada- 
mente de ellas sendas patas que 
les permiten el desplazamiento pe- 
destre, aunque manteniendo sus 
efectos. 

La unica forma de esquivar a 
los mortales juguetes es el salto. 
En general, son poco duraderos, 
pero aparecen en cantidades in- 
mensas y en los lugares menos de- 
seados. Si permanecemos el tiem- 
po suficiente en una determinada 
zona, podremos observar como 
absolutamente todos los enemigos 



desaparecen sin dejar el menor 
rastro, con lo que nuestra tarea se 
vera considerablemente facilita- 
da. 

El circuito central 

Mediante este se encuentran co- 
municadas las 1 1 zonas que com- 
ponen la fabrica. En su interior 
nuestro personaje apenas tiene 
control sobre si mismo, Por ello, 
se ve zarandeado por sus ocupan- 
tes, rebotando sin ton ni son por 
sus calles, hasta encontrar la en- 
trada a una de las zonas. 

En este circuito aparecemos al 
principio de la partida, y cuando 
abandonarnos una zona de cual- 
quiera de las maneras ya descri- 
tas. Nuestro control sobre la Co- 
sa se limita a la election de la di- 
rection, Esto se consigue apretan- 
do el disparo. Pero el hacerlo su- 
pone la perdida de uno de los «pa- 
nics», cuya utilidad queda asi, por 
fin, explicada. 

Dentro del circuito hay espar- 
cidos numerosos objetos, que re- 
cogeremos al pasar sobre ellos, 
Algunos nos dan puntos, pero 
otros nos quitan energia. En el 
circuito hay numerosos «culos de 
saco» o finales de camino. Tarn- 
bien hay puertas que se cierran y 
abren periodicamente, asi como 
especimenes de los descritos en el 
apart ado anterior. Todos ellos 
cambiaran el sentido de nuestro 
movimiento. 

Como quiera que el movimien- 
to en esta fase es especiatmente 
rapido, tendremos que confiar en 
nuestra atencion y sobre todo en 
nuestra suerte para alcanzar una 





determinada zona. No es conve- 
niente dilapidar los «panics» po- 
seidos, pues seguramente tendre- 
mos problemas de quedarnos sin 
ellos pronto. 

Guiate por el piano adjunto pa- 
ra alcanzar la zona deseada. En 
dicho ptano estan numeradas las 
entradas a cada zona con el digi- 
to correspondiente a dicha zona, 
que tambien encontraras «mapea- 
da» por ahi y con su niimero co- 
rrespondiente, 

A continuation describire la ru- 
ta que considero mas adecuada en 
cada zona para poder alcanzar los 
objetos fundamentals de la mis- 
ma. Es imprescindible recogerlos 
todos para acabar con exito el 
juego, Por objetos fundamenta- 
les entendemos los discos, cintas, 
circuitos integrados y papeles que 
hay disperses por la fabrica. 

— Zona 1: A la izquierda de la 
salida veremos un tobogan, nos 
lanzamos por el. Llegaremos a 
una plataforma volatiL Nos deja- 
mos caer por el siguiente tobogan 
y llegaremos a otra, desde la que 
saltamos rapidamente hacia la iz- 
quierda, Aqui encontramos un 
papel que tomamos y, sin perdi- 
da de tiempo, volvemos a la de- 
recha para evitar quedar encerra- 
dos por la puerta, Nos dejamos 
caer hacia la tira corredora y su- 
bimos por el ascensor, Una vez 
arriba nos movemos hacia la de- 
recha hasta encontrar un tubo, 
por el que nos metemos. En el 
otro extremo encontraremos una 
cinta. Vuelta al tubo y, a la sa- 
lida, nos metemos por el tobo- 
gan, Caeremos en una platafor- 
ma, Nos movemos hacia la dere- 
cha para caer al lado de la boca 
de un tubo. Nos metemos en eila 
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y, en el otro extreme, saltamos a 
la derecha. Alii encontraremos un 
circuito integrado y la salida de la 
zona. 

— Zona 2: Desde la salida va- 
mos hacia la izquierda (esquivan- 
do los muelles) hasta llegar a un 
ascensor, Por este subimos hasta 
la segunda plataforma de la dere- 
cha, en la que salimos de el. En 
est a plataforma hay una cinta, 
con la que nos hacemos. Volve- 
mos a la izquierda hasta pasar el 
ascensor. Desde esta plataforma 
nos dejamos caer a una bajo ella, 
en cuya izquierda hay otro ascen- 
sor. Subimos por ei hasta arriba 
y a a la derecha veremos un pa- 
peL Ahora nos movemos a la iz- 
quierda hasta encontrar un tobo- 
gan. Este nos conduce a dos pie- 
zas verdes, Moviendonos desde 
estas a la derecha podremos ver 
un ascensor por el cual subimos. 
Nos vamos a la izquierda donde 
encontraremos la boca de un tu- 
bo; alii nos introducimos, saltan- 
do hacia la derecha en el otro ex- 
treme, Desde alii continuamos 
hacia la derecha hacia una plata- 
forma ligeramente superior. En- 
cima de esta hay un circuito inte- 



grado y cerca hay una salida. 

— Zona 3: Nos movemos ha- 
cia la izquierda hasta el otro ex- 
tremo de la zona y veremos un 
nuevo circuito integrado. Rompe- 
mos alguna de las plat af or mas 
«sorpresa» y saltamos hacia el si- 
guiente piso. Aqui hacemos lo 
mismo. Ya en el tcrcer piso nos 
desplazamos a! extreme derecho, 
donde saltamos para romper la 
plataforma «sorpresa» y poder 
colocarnos sobre la plataforma 
del lado. Desde aqui conseguire- 
mos el circuito integrado tras al- 
gunos saltos y nuevas rupturas de 
plataformas «sorpresa» (que des- 
de ahora abreviare con PS). Nos 
desplazamos sobre las PS hacia la 
derecha hasta alcanzar un peque- 
no tobogdn. Aqui hay platafor- 
mas volatiles sobre las que salta- 
mos rapidamente hacia la derecha 
hasta (legar a una estatica sobre 
la que hay una cinta, que coge- 
mos. Hecho esto volvemos al ter- 
cer piso de piezas verdes por al- 
guno de los huecos dejados. En el 
extremo derecho de este piso esta 
la salida. 

— Zona 4: Desde la salida va- 
mos hacia la izquierda donde, tras 



pasar el ascensor, hay un tobo- 
gan, Por 61 nos lanzamos y encon- 
traremos otro tobogan que nos 
coloca al lado de un ascensor, 
Nos dirigimos hacia la izquierda 
(debajo del segundo tobogan) y 
aqui destruimos algunas PS con 
el fin de poder subirnos sobre otra 
y alcanzar la plataforma superior. 
En esta repetimos la operation y 
en la siguiente encontraremos un 
disco. Volvemos por donde vini- 
mos hasta llegar al ascensor, por 
el que hemos de subir hasta arri- 
ba. A su derecha encontramos un 
circuito integrado. Subimos aho- 
ra por el ascensor de la derecha 
y corremos en esta direction has- 
ta pasar una tira movediza. Nos 
dejamos caer por el extremo de la 
plataforma contigua y caeremos 
sobre plataformas volatiles, des- 
de la que nos desplazamos fugaz- 
mente a la izquierda, donde en- 
contraremos un papel, Nos deja- 
mos caer por cualquiera de las tu- 
berfas cercanas y en el otro extre- 
mo saltamos a la izquierda, Nos 
desplazamos en esta direccion 
hasta alcanzar un ascensor, por el 
que subimos, Vamos a la derecha 
y saltamos sobre los muelles has- 
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INSTRUCCIONES 
DEL CARGADOR 

Para disfrutor de las ventajas 
del cargador debeis seguir los 
siguientes consejos: 

— Teclear el codigo maquina 
(listado 2), mediante lo ayuda 
del cargador, haciendo un 
DUMP en la direccion 40000, 
grabandolo posteriormente, 
indicando como direccion de 
inicio 40000, y como longitud 
150 bytes. 

— Teclear el listado 1 (Basic), 
y hacer un LOAD"" CODE 
5E4 y despues hacer un 
GOTO 140, grabando todo 
junto, 

Debeis contestar a las 
preguntas pulsando la tecla S 
o la tecla N, para SI o NO 
respectivamente. 



POKES SPECTRUM 



VIDAS INFINITAS: 38189,5 
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ta colocarnos sobre las piezas ver- 
des. Caminando hacia su izquier- 
da hallaremos la salida, 

— Zona 5: Desde la salida nos 
dirigimos hacia la derecha y en- 
contraremos una tuberia, En el 
otro extremo de la misma salimos 
hacia la derecha (es importante 
hacerio a la primera), Seguimos 
en Ea direction titada y nos mete- 
mos por una segunda tuberia, de 
la que salimos nuevamente hacia 
la derecha. Pasamos dos puertas 
y cogemos el pa pel. Destruimos 
alguna PS y subimos al piso su- 
perior. Vamos hacia la izquierda 
hasta el extremo opuesto y subi- 
mos por el ascensor hasta el si- 
guiente piso donde, a la derecha 
y tras pasar una puerta, consegui- 
mos una cinta. Seguimos hacia la 
derecha hasta encontrarnos bajo 
un piso de PS. Desiruimos algu- 
nas y subimos al piso siguiente. 
Nos movemos hacia la izquierda 
hasta encontrar, entre una selva 
de laser, un disco. Volvemos al 
hueco por donde subimos y nos 
dejarnos caer. Vamos hacia el ex- 
tremo derecho de este piso, don- 
de hay plataformas volatiles. Es- 
perantos a que se desvanezcan y 
caeremos finalmente cerca de la 
salida. 

— Zona 6: A la izquierda de la 
salida veremos un papel que ra- 



pidamente cogemos* Seguimos en 
esta direction hasta pasar un as- 
censor. Desde esta plataforma 
(que posee un tobogan) saltamos 
a la superior izquierda, Desde 
aqui seguimos esta direction has- 
ta que, tras pasar tres plataformas 
volatiles, encontrarnos otro papel. 
Nos dejarnos caer por la izquier- 
da y entraremos un tubo, cuyas 
bocas rodean a una tercera. En es- 
ta nos inetemos y, en el otro ex- 
tremo, saltamos a la izquierda, 
Tomamos el ascensor y estaremos 
en aquella plataforma del tobo- 
gan. Por este nos lanzamos e ire- 
mos a parar ccrca de un ascensor. 
Por este subimos y vamos hacia 
la izquierda. En el extremo nos 
dejarnos caer sobre un togogan y 
llegaremos a una plataforma con 
dos toboganes, de los que toma- 
mos el de la derecha. Seguimos en 
esta direction y encontraremos 
una cinta, Vuelta hacia la izquier- 
da hasta llegar a unas plataformas 
volatiles. Bajo ellas corre una ein- 
ta transportadora, Desde ella con 
tinuamos hacia la derecha para 
introducirnos en un tubo que nos 
llevara cerca de un ascensor (por 
el que ya habiamos subido). En su 
cima nos dirigimos hacia la dere- 
cha, desde donde saltamos hacia 
unas PS y nos colocarnos sobre 
una plataforma que sustenta una 



puerta, Nos dejarnos caer por su 
derecha y sucesivamente hasta lle- 
gar abajo, Aqui esta ta salida. 

— Zona 7: Vamos hacia la de- 
recha y subimos por el ascensor 
hasta el segundo piso a la dere- 
cha. En esta misma direction en- 
contrarnos un papel y a su lado un 
tubo por el que nos introducimos. 
En el otro extremo vamos hacia 
la izquierda, hasta encontrar una 
cinta movil. Encima de ella hay 
una plataforma sobre !a que he- 
mos de subir. En ella encontrare- 
mos un circuito integrado. Volve- 
mos y nos metemos en la cinta. 
Seguimos hacia la izquierda has- 
ta colocarnos debajo de una sali- 
da. Salimos de la zona y volvemos 
a entrar, Recorremos el camino 
como la primer a vez pero no nos 
metemos en el tubo. Continua- 
mos en esa direction hasta que, 
pasada una cinta movil, encontra- 
rnos un papel y, muy cerca, una 
salida, esta vez definitiva. 

— Zona 8: Es, quiza, la mas 
diffciL Nos movemos hacia la de- 
recha para meternos en un com- 
plejo de ascensores, sobre los que 
hay un disco, Pasados los ascen- 
sores encontraremos una gran 
plataforma en cuyo extremo de- 
recho esta la salida. Saltamos y 
podremos observar como apare- 
cen algunas piezas verdes. Nos co- 
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locamos bajo la situada mas a la 
derecha y esperamos a que un 
«velasco» rojo nos impulse hacia 
arriba. Desde esa pieza verde sal- 
tamos hacia una plata forma a la 
derecha y desde esta a otra de la 
izquierda. Seguimos esta direc- 
cion hasta que se acabe la plata- 
forma y caigarnos en otra ligera- 
mente inferior. Sobre nosotros 
hay un hueco y saltamos. Apare- 
ce una plata forma volatiL Volve- 
mos hacia la derecha y saltamos 
hacia la plataforma coiuigua a la 
recien aparccida pieza. Encontra- 
renios una cinta. Nos dejamos 
caer desde la pieza descubierta. 
Continuamos hacia la izquierda. 
Aqui saltamos indiscrirninada- 
mente para descubrir piezas ver- 
des, Saltamos sobre ellas repitien- 
do la action hasta coger uu nue- 
vo circuito integrado. Volvemos 
por donde hcmos venido hasta en- 
contrar la salida del piso de aba- 

— Zona 9: Nos desplazamos 
hacia la izquierda y cogemos el 
circuito integrado (^Ocurrc al- 
go?). Sobre nosotros hay plata- 
formas moviles, Una do ellas la 
subimos al maxima. Otra a una 
altura accesible. saltamos sobre 
esta ultima y desde ella damos ca- 
bezazos a la primcra para subirla 
algo mas. Saltamos sobre esta y 
desde aqui sobre unas piezas ver- 
des, A la izquierda se encuentra 
otro circuito integrado. Nos des- 
plazamos hacia el extremo dere- 
cho de este piso (pasando un par 



de puertas y un ascensor). Ya 
aqui, saltamos para hacer apare- 
cer alguna pieza verde y sobre 
ellas nos subimos. 

Ahora deberemos trabajar con 
las PS para desplazamos a una es- 
calcra de plataformas que lleva 
hacia la izquierda y en cuyo pe- 
nullimo pcldano hay una cinta. 
Bajanios y vamos hacia el extre- 
mo derecho donde hay una pieza 
volatil. Dejamos que se deshaga 
y asi succsivamente hasta encon- 
trar la salida, por la que nos me- 
temos, 

— Zona 10: Saltamos sobre 
una plataforma cereana. Desde 
esta hacia otra plataforma a la iz- 
quierda. De esta nuevamente a !a 
derecha y continuamos este pro- 
ceso hasta encontrar un circuito 
integrado, Desde aqui podremos 
Ilegar a otra plataforma mas an- 
cha situada a su derecha. Tras pa- 
sar otras dos estrechas en esa di- 
reccion llegamos a otra mas an- 
cha, desde cuyo extremo derecho 
nos dejamos caer; finalmente, lo 
ha rem os sobre una plataforma 
sobre la que hay un disco. Vamos 
hacia la derecha (siempre saltan- 
do sobre plataformas) y, final- 
rncnte, en el extremo derecho y a 
una altura media encontraremos 
otro circuito integrado, Dejando- 
nos caer alcanzaremos la salida. 

— Zona II: Aparecen sobre 
una plataforma volatil, por lo que 
debemos ser rapidos y saltar en 
cualquier direccion, pues bajo di- 
cha pieza hay una tuberia que 



conduce a la salida. Meterse en 
eualquiera de ias euatro que la cir- 
cundan puede valer en este caso. 
Si nos metemos por la primera de 
la izquierda ircmos a parar cerca 
de una cinta, A continuacion es 
conveniente meterse por la cuar- 
ta desde la izquierda. Moviendo- 
nos -hacia la derecha y hacia arri- 
ba desde el otro extremo de este 
tubo encontraremos otra cinta. 
Finalmente, nos metemos por la 
quinta desde la izquierda y en su 
otro extremos nos movemos ha- 
cia la izquierda. Pasamos una 
puerta y trabajamos con las PS 
para alcanzar e! ultimo peldaiio 
de la cscalera de plataformas. 
Desde su extremo nos tiramos so- 
bre un tobogan y llegaremos a 
una plataforma. Saltamos hacia 
la izquierda (sin caer sobre el to- 
bogan) y en esta mis ma direccion 
encontraras una cinta, que es la 
ultima pieza rcquerida. 

Nota El orden de las zonas es 
arbitrario. Se puede seguir cuai- 
quier olra secuencia. 



Conclusion 

Si habeis letdo hasta qui, enton- 
ces eomprendereis que la Cosa es- 
tara exhausta tras el esfuerzo rea- 
lizado, aunque no cabe en si de 
gozo. No obstante, su cansancio 
es tal que no puedes hacer otra co- 
sa que abandonarte, intrepido lec- 
tor, y dejarte a tu suerte. 
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COMMODORE 



10 
12 
20 

22 

•H* 

50 
6>0 
80 

V0 
100 
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1 20 



REM + 

REM # 

FEJRT= 

I K 8; 

INPUI 

I NPU I 

INPUT 

INPUT 

PRINT 

POKES 

DATA 

DATA 




*+ CARtiftPGR THINE* BdUWCES BACh 

»* F.V.C. 

272T0321 : RElADA : PDKET , A: £=S+A: NEXT 

S3&3THENPRINT V £RR0R EN DATAS. . " 3 5 S TOP 

M m/tpA8 iNFiNlTAH C^/N) ";V*i LFV*-" N"THENPUKE299, 44 : PGJ'f-. ..-.H .' . 1 1 

N 1BIN SAL1R BICHQS <S/N >" ; B£ : £PBS« M N" THENPt)KE307 , 44 
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14.169,96,141 ,150,^,96,70,86,67 
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REM cargftdDr THING BOUFCES BACK 
KEH by: ]>• R.S. 

REX 
NQDE 1 

READ a*: POKE 




1 

2 

3 

4 

10 

20 FOR n-ftAOOO TO AA034 

ALC"**'+eS>rWEXT 

30 IITPUT "Inflnltos CambioG de ssentido ( 

S/H) :" ,uS: IF UPPERS (AS > "S" THEH POKE AA 

01A t 

40 ISPUT "'Knergla lnfinita CS/D : " , aS: IF 
UPPERS C AS >= M S" THEI POKE *A01F, 201 

41 IflPUT "Atravesar tfiiemlROJi tunel <S/F> 
;",aS:IF UPPERS < AS >="S" THE* POKE 4A024, 
201 

l>0 IHPUT "Bnemigos tunel i una vile© CS/1) 
:",»*■ IF UPPERS { AS >="S" THES POKE AA029, 
i?01 

60 I1PUT "Parallza barreras CS/TT) : " , at : I 
F UPPERS CAS >="S" TKEI POKE 4A02E.201 
7 MODE 1: LOCATE 2. 24: PRIST"- Inserta TH 
ING BUICES BACK original-" 
00 MEJIORY S3FFF: LOAD" f" , *4O0O 

90 POKE 44 0GE, AC3:P0KE &408F, 440: POKE &4 

090, 

100 CALL 4AO00 

110 DATA 21, 19, AO, 1 1, 40, 00 . 01 , 1C, 00, ED, B 

, 21 , 00 , 40 , 1 1 1 00 , 01 , 1 , 00 , 02 , ED, BO, C3 , 00 

■^.B6 ( BA,3£ p 3A t 32,D9 I A5,3E,3A ± 32,2F,B9 C 
3 t 00, BB 



pott? 2168,163 

pril m 578 5, 165 

poke 2113,44 

pqke $7 54, 44 

poke 14990,96 

•sys £0)66 (arranqur?) 




<vid*s i.n-finitas) 

(sin bithq^) 

landar par cintaa tr inspurtadoras) 

(no bajan tompuertiis? 





Cambios 

Sentido: 

Pake 

4A3F4, 

Enerpia 

inf inita: 

Poke 

*91C2.201 

Atravesar 

enenigQe: 

Poke 

&BAB6,201 

Enenigos 

Inmoviles: 

Puke 

&A5D9.201 

Parallzar 

barreras: 

Puke 

AB92F.201 
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?5 REST0RE2ei 

III F0ftt«f^lTOMM27:REAOM;A^^r 

IIS IFSO^frKENf^lHT'ERftOe EN MTAS 1 

m 

111 RE5T(KE2!I 
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121 IFHm^lTHBTOEM 
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SENTINEL 

Mas alia de tus suerios mas salvajes, donde las unicas 
fuerzas que encontraras seran energia pura, se encuen- 
tra el Centinela. Lucha contra el a traves de 10.000 
mundos. 

£1 juego mas premiado en su origen, en la historia de 

fO SOFT: 
! 64 Gold Medal, Zzap! 64 Programmer of the Year Geoff Crammond, Amsirad 
Hi Rave, Commodore User Screen Star, CTW Game orttte Year, CCf Game of the 
, Crash Smash. Sinclair User Classic, Tour Sinclair Megapme C&YG &oU$en 

Jwt 

Commodore, Spectrum, Am&trad. 
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os enconframos en un extra- 
no mundo formado por plata- 
formas, valles y monies. Es algo 
semejante a bs pantallas del 
GYROSCOPE o el MARBLE 
MADNESS, pero mucho mas 
realista gracias a la perfecta 
perspecti va y a que lo vemos co- 
mo si estuvieramos inmersos en 
el paisaje, y no desde fuera, co- 
mo ocurria en los otros juegos. 
Las plataformas estdn formadas 
por baldosas de dos colores que 
se alternan como en un tablero 
de ajedrez. 

La ley Rsica mas importante 
que rige este mundo, y que de- 
beremos tener en cuenta, es que 
la materio-energfa ni se crea ni 
se destruye, sino que solo pue- 



Estos arboles son e! metodo pa- 
ra conseguir energfa, ya que un 
arbol puede ser transformado 
en una unidad de energfa. Tarn- 
bien tienen materia el Centinela 
y nuestro propio personaje, que 
es una especie de robot", Ambos 
tienen la capacidad de absorber 
cuatquier cuerpo material para 
transformarlo en energia. El 
Centinela vol vera a transformar- 
la enseguida en otro cuerpo ma- 
terial. Nosotros podemos guar- 
darla y utilizarla cuando nos ha- 
ga falta. Ademds de arboles, si 
tenemos la energia suficiente, 
podemos crear otros objetos. Es- 
tos son los bloques, aue equiva- 
len a dos unidades de energia, 
y robots iguales a nosotros, que 



gulo sobre sf mismo, siempre en 
el mismo senttdo, dando vueltas 
todo el tiempo. De esta forma, 
la mayor parte del paisaje (ex- 
cepto las mas bajas y escandi- 
das) van quedando a su vista 
durante su recorrido. Siqueda a 
su vista algun cuerpo material, 
lo absorbe (para absorberlo es 
necesario que quede a la vista 
su base. No se puede si algun 
desnivel del terreno la oculta}. Si 
lo que queda a su vista somos 
nosotros, comenzara a absorber 
la energia que tengamos alma- 
cenada. Si acaba con ella, ab- 
sorbera nuestro propio cuerpo, 
con lo que dejaremos de existir 
y perderemos el juego. Para ga- 
nar, hemos de absorberle a el 








A) acceder a coda nivel 

podremos observer el mapa y 

el numero de centinelas que lo 

vigilan. 



Cuando eliminemos al 

centinela de coda fase 

aparecerd el codigo de acceso 

a un nuevo nivel. 



de transfprmarse. Existe una 
cantidad finita de materia-ener- 
gia en este mundo y permane- 
cerd constante a lo largo de to- 
do el tiempo. En realidad, en el 
tOego existen exactamente diez 
mil (hemos dicho diez mil) paisa- 
jes distintos, pero todos cumplen 
esta norma. 

La materig-energia 

La materia se encuentra en es- 
te mundo en forma de arboles. 



equivalen a tres unidades de 
energia. Los robots que creemos 
no son mas que cuerpos sin vi- 
da que nos servirdn como mu- 
das de nuestro propio cuerpo. 



El juego 



El Centinela es una especie de 
enorme estatua que se encuen- 
tra en un pedestal en una de las 
zonas mas altas del paisaje. A 
intervalos regulares de tiempo, 
el Centinela giro un pequeno an- 



antes que el a nosotros, Pero pa- 
ra eso tenemos que ver su base, 
por lo que tendremos que colo- 
carnos a una alfura superior a la 
suya. Como no podemos avan- 
zar (solo girar, igual que el Cen- 
tinela), para movemos de un si- 
tio a otro crearemos un doble de 
nuestro cuerpo en el lugar al que 
queramos ir y a continuacion 
transferiremos nuestra conscien- 
cia al nuevo robot. Una vez he- 
cho esto podemos absorber 
nuestro viejo cuerpo inerte pa- 





Pablo Ariza 



ra aprovechar su energfa. Para 
ir subiendo cada vez mas alto 
podemos crear sobre una bal- 
dosa uno o varios bloques uno 
encima de otro y trans porta rnos 
a lo alto de esta torre. Esto pon- 
dra a nuestra vista baldosas mas 
altas sobre las que podremos re- 
petir la operacion. Debemos te- 
ner cuidado de no trasladarnos 
a un lugar en el que podamos 
ser vistos por el Centinela. Para 
asegurarnos, podemos crear un 
arbol en el lugar al que quera- 
mos movernos y esperar unos 
instantes. Si el arbol desapare- 
ce es que el Centinela lo ha vis- 
to y lo ha absorbido, y lo mismo 
nos ocurrirfa a nosotros si nos 
movieramos allf. Si por el contra- 
rio, no ocurre nada y se trata de 
un lugar seguro, al menos por el 
momento. 

Si el Centinela nos descubre 
y comienza a absorber nues- 
tra energia, podemos huir 
utilizando la tecla de hi- 



The Sentinel es un juego 

poco comun, 
Innumerables premios y 

las mas altas 

puntuaciones en todas 

las revistos avalan su 

talidad. Y tan elevada 

como esta es su 

dificultad. Pero no 

temais, aqui estamos 

nosotros para ayudaros 

a adentraros en el 
mundo del Centinela. 



perespado, con la cual nos tele- 
transportaremos a otro lugar del 
paisaje. No olvidemos que la hui- 
da por el hiperespacio nos hace 
perder tres unidodes de energfa, 
ya que necesitamos crear un nue- 
vo cuerpo en el lugar en el que 
aparezcarnos. Si intentamos uh'li- 
zarlo y no disponemos de la ener- 
gfa necesaria, seremos destrui- 
aos. 

El final 




Poco a poco podemos ir su- 
biendo hasta la altura del Centi- 
nela. En los paisajes mas avanzo- 
dos la tarea se va haciendo cada 
vez mas diffcil, ya que aparecen 
en numero variable otros centine- 
las auxiliares que tambien trata- 
ran de acabar con nosotros si nos 
descubren. No es necesario 
absorber tambien a estos 
para ter minor el juego, 
pero a veces puede ha- 
cernos falta absorber- 



Spectrum, 

Amstrad 




los para que no nos molester! en 
nuestro camino hacia el Centinela. 
Es importante intentar encon- 
trar el camino adecuado para 
poder ir aumentando nuestra al- 
tura y a la vez quedar cubiertos 



LAS TECLAS 

DEL JUEGO PARA 

SPECTRUM 
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A Absorber 

B Crear bloque 

R Crear robot 

T Crear arbol 

Q Transfer! r robot 

H Hiperespacio 

U Giro 180° 

P Pausa 

ENTER Reanudar juego 

BREAK Abortar 



tinela, hemos de absorberle y 
transportarnos al pedestal en 
que se encontraba. Una vez he- 
cho esto, pulsaremos la tecla 
de hiperespacio y habremos ga~ 
nado ese nivel. Entonces se nos 
dard una clave para jugar en 
un nivel superior. La clave se- 
ra tanto mas superior cuanto 
mas energia nos haya sobra- 
do al terrninar el paisaje, Por 
ello hcmos de intentar absor- 
ber la mayor cantidad posible 
de objetos antes de absorber 
a I centinela. 



El cargodor 



de las miradas del Centinela y sus 
secuaces. Por eilo es recomenda- 
ble que al llegar a un paisaje por 
primera vez, [uguemos dos o tres 
partidas de reconocimiento, es- 
tudiando el paisaje para intentar 
encontrar el camino ideal. 

Cuando por fin lleguemos a 
una altura superior a la del Cen- 



Llegar a los niveles superiores 
del juego puede ser terriblemen- 
te diffciL Nuestro cargo dor nos 
hard la tarea mucho mds senci- 
lla, pero conservando aun el in- 
teres y la adiccion. Ademds de 
los pokes de utilidad, os ofrece- 
mos otros que son meras curio- 
sidades* Las opciones que nos 
ofrece som 

— No gastar energfa a I crear 
objetos. Podremos crear drbo- 
les, bloques, etc., sin que nues- 
tra energia disminuya. Sin em- 
bargo, si los absorbemos, esta si 
aumentard. 



— No perder energia cuando 
nos descubra el Centinela. Hay 
que tener cuidado, ya que tan- 
to esta opcidn coma la anterior 
hacen que se viole el principio 
de conservacidn de la materia- 
energia, y si abusamos demasia- 
do de ellas la cantidad de ma- 
teria-energfa del mundo puede 
aumentar demasiado, lo que 
traerd consecuencias imprevisi- 
bles. 

— Energfa inictal. Normal- 
mente al comenzar a jugar dis- 
ponemos de diez unidades de 
energia almacenadas. Con esta 
opcidn podemos empezar con 
mds o, si somos masoquistas, 
con menos. 

— Ascension rdpida. Al ga- 
nar un paisaje, se nos da la cla- 
ve para el paisaje n + 1 1 , sien- 
do n el paisaje que acabamos de 
terrninar. Esto nos permite ir 



CLAVES PARA 
NIVELES SUPERIORES 



NIVEL 

1333 
4516 
8080 
9993 



CLAVE 

38689994 
86398525 
98386456 
72388451 







Los centinelas giran sob re si 

mismos buscando elementos 

que posean mds de una 

unidad de energia para 

absorberlos. 












Podemos conseguir etiergia 

absorbienda la que poseen 

otros elementos del juego 

como drboles, bloques, robots 

y centinelas, 




Para no situornos en la Imea 

de vision del centinela 
debemos intentar llegar a las 
zonas mas alias de cad a uno. 

Para poder subir podemos 
crear una torre, acumulando 
bloques sobre una baldosa. 
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1_ .********, *****************^***](C]** *#!(£.** 

2 '* POKES SHVT1IBL FOR PABLO ARlZh * 

3 ************************************ 
10 SYMBOL AFTER 237 ; SYMBOL 239,150,215,2 
13,245, 181, 183, 150, 0:SYMBOL 240, 138, 139, 
170, 170, 170,250,82, 0: SYMBOL 241,205,238. 
168, 172*200, 174, 174 ,0; SYMBOL 242,74, 170. 
170, 142,170,170,74. 0; SYMBOL 243,76. 174,1 
7 0, 170, 236 ,170,170,0 

20 SYMBOL 250,68,170,170,169,170,170,68, 
0: SYMBOL 251,200,232, 166,200, 168,238,206 
, : SYMBOL 252, 128,64,0, 192,64,64, 12©, 0;S 
YMBOL 253. 164, l&l, 191, 189, 173, 173, 164, 0: 
SYMBOL 254,76. 174, 170,170,234,174,172,0: 
SYMBOL 255,132, 138,138,138, 138,234,228,0 
30 SYMBOL 238, 14 , 14, 4 . 4 , 4, 4 , 4, 0: SYMBOL 2 
37,64, 160, 160. 160, 160, 160,64,0 
40 SYMBOL 244,78,174,136,76,40,174,78,0; 
SYMBOL 245,0, 1, 0,0, 0,0, 0.0: SYMBOL 246,22 
8 , 234 . 74 , 74 , 78 , 74 , 74 , : SYMBOL 247 , 196 , 23 
4, 170, 170, 174, 234, 202,0: SYMBOL 248. 128,6 
4*64. 128, 126,0, 128. 0: SYMBOL 249, 160. 161 
224. 192,224, 160, 160,0 
^0 MEMORY 43EFF 

60 FOR X=44FO0 TO 44FDF:RBAD A: POKE X A- 

MEXT 

70 MODE 2:CLS 

80 FOR X=l TO 5: READ AS,D,C 

90 PRUT AS;" CS/W) ? " ; A*="" : WHI LE A$<> 

*'b m AMD k*<>"n"; k*=lKKMY*iVEWD 

100 IF A* = "M" THEB POKE D, C 

110 MEXT 

120 IJTFUT "EJERG1A IHlCIAL <. HGRMAL - 1 ) " ; 

E 

130 POKE 20411, E 

140 MODE 1:PK1MT "POM LA CtlTA ORIGIMAL" 

150 WIHD0V#1,15,27, 10, 10: VIffDOW#2, 15,27, 

13, 13 

160 LOAD^'SHlTIlELr^CLStCALL 44900 

170 DATA 42 1, 48 A, 44F,4E5, 400,440,440, 43 

E, 41.4CD, 4B4, 4BB. 4CD, 4GG,4BB,43e, 42,4 CD 

, 4B4,4BB,43E,42, 4CD, 4raG,4BB,4i6, 40,4CD,4 

AB, 440,43E,48. 432,446, 4A1,4CD, 412, 440, 4C 

D,A8A 

1&0 DATA 43E,43A,432.4A1 , 4BA , 428 , 45 , 4CD 

, 47C, 440, 416, 4EA, 4CD, 43 D, 440, 4BE, 428, 421 

. 4GD. 47C, 44 0, 4 18, 4DF, 4CD, 412, 44 0, 4CD, 48 A 

, 43F,43A,432,4A1,4BA,428,45,4GD, 47C, 4 40 

,418,4BF 

190 DATA 4CD, 41D, 440. ABE, 428, 45, 4CD, 47C 

, 440, 416, 4E4, 4CD, 475, 43F, 4CD, 454, 440, 421 

, 435,4Al,47E 1 423,43D, 420, 4PC, 423,423,423 

,423, 47E, 42B, 42B, 42B, 4E6, 47, 43C, 432, 4 46 

, 4A1,414 

200 DATA 4FD,421, 45A, 43F, 43E, 4C9, 432, 43 
F,41, 423, 47E, 4A7, ACA , 40, 41 , 4C3, 43F, 44F, 4 
3E, 420, 432, 43F, 41 , 43E, 4C9, 432, 46D, 41 , 4CD 
,43 A, 41.43E, 43K, 432 , 46D, 41 , 4AF, 432 , 47E, A 

80 

210 DATA 421. 4AE,44F, 411, 40, 400,41, 432, 

40. 4ED, 4B0, 4C3, 40, 4G0, 43B, A3C, 41, 4D, 42, 4 

CD, 40, 490,421.40,460, AE5.43E, AA, 432, 453, 

423,4AF,432.46b,42F, 432, 461,42F, A3E, 4 A7 

220 DATA 432. 4 1C, 439, 43B.4C9,432, 48C , 45 

7 , 43E, 43E, 432, 48A, 451 , 43E, 4A1 , 432, 48B, 45 

1,43E,4C9,432, ASC, 451, 4C9 

230 DATA "MO PERDER EIBRGIA IL CREAR OBJ 

ETQS*\ 20426, 4FF 

240 DATA "MD FEEDER EMERGIA AL SBR DESCU 

BIERTO" , 20418, 4FF 

250 DATA "CEITIMELA MATA EMSEGU IDA" , 2042 

1,4FP 

260 DATA "MO OCULTAR PROCESO DE DIBUJO", 
20431, 4FF 

270 DATA "ASCEMSIOM RAP IDA" ,20432, 4C9 
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Para poder absorber la 

energia de los centinelas 

debemos lener a la vista la 

plataforma sob re la que se 

asientan. Si algun desnivel del 

terreno la o cult a no 

consegmremos destruirle. 



Al igual que el centinela no 

podemos avaniar, por ello 

para movernos de un sitio a 

otro debemos crear un doble 

de nuesrro cuerpo, al que 

transfer! rem os nuestra 

consciencia r dotdndole 

tambien de energia. 



avanzando mas rapidamente 
hacia los niveles mas altos del 
juego. 

— Cualquier color. El juego 
nos permite cambiar los colores 
con que se dibuja el paisaje con 
ciertas limitaciones, ya que el 
papel solo puede ser negro o 
azuL Con esta opcion podremos 



poner los colores que queramos, 
incluso FLASH, Algunas combi- 
naciones quedan realmente 
bien. 

— No oculta el proceso de di- 
buja. Las letras tridimensionales 
que forman el tftulo «THE SEN- 
TINEL», el mapo pequeno del 
paisaje elegido que aparece an- 



tes de empezar a jugar y algu- 
nas otras cosas, tardan bastan- 
te tiempo en dibujarse. El pro- 
grama las dibuja con el misrno 
color de papel y tinta para que 
aparezcan repentinamente en lo 
pantalla una vez terminadas. 
Con esta opcion podremos ver 
el proceso de dibujado. 






POKES PARA SPECTR 
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No gastar energia al crear objetos 
No perder energia con el Centinela 
H=Energla Inlclal 
Ascension raplda 



Cualquier color 

Ua ocultar proceso de dibuja 



POKE 32452, 167 
POKE 37408,0 
POKE 34106,11 
POKE 45144,62 
POKE 45145, 161 
POKE 45146,201 
POKE 48591,255 
POKE 47466,201 











En una mismo fose podemos 
encontrar mas de un centinela 
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AMSTRAD 464 DISCO 




10 ' Pukes PROHIBITiOB <disco-464> 

20 * Pedro M. Cuenca. 

30 FOR X=*7D0 TO 483F:READ A* : POKE 3t t VAL 

C' t *"+A$>;»EXT 

40 MODE 1e LOCATE 5,7: PRUT "Vidas iDfinl 

tas ? "| ;GOS«B 170 

50 vi*=ft$:IF vit="S" THEH POKE 4811, 0:FO 

KK &810, o 

LOCATE 5.10:PfilHT "Tienpp infinite! 7 

GOSUB 170 

IF a*="S" THEE POKE 4620,201 

LOCATE 5 ) 13:PHIHT "Balas iuflnltae ? 
" ; :GOSUB 170 

90 bit-aSiIF biS^'S" THE! POKE 4824, 0:FO 
KE 4825, 

100 IF vit^'S" THEE GOTO 130 
110 LOCATE 5,16: IMFUT "Mumero de vidao < 
1-25S3 " ; nua$: nun^VALtnum*) : IF num< 1 OH 
num>255 THEM guid=3 



60 

n * 

70 
BO 



120 POKE 4839, ntun 
130 IF bi*="5" THEM GOTO 160 
140 LOCATE 5,19:]VPUT "lunero de faalas t 
1-32 > " ; numt: num=VALC pumt) i IF num< 1 OR a 
um>32 THEM oum=32 
150 POKE 4634. n urn 

160 CLS: LOCATE 1,12:PRI1T "Inserta dieca 
original y pul&a una tecU" i ; CALL ABB 18 
:CALL 2000 

170 a*= M "i¥HlLE aS - M " : a*= UPPER* il MKEY* > : 
VEWD: PRIST a* j : FETORS 

180 DATA E.7,C.D ( F l BO,ll,0,0 1 B 1 41 i ai i O r l i 
CD.ee.Co^aA^BF, 7*32, 3F, 1, 3A, FO, 7,32, 40, 1 
l C3,0 l l,Fl l 7 1 3B,5E 1 32,B9.81 1 3E,2E i 32,6A, 
81, 21 ,F, 8, 11,29,63, 1, A0 ( 0,7E,EE ( BF, 12,23 
,13, 10 

190 DATA F8 P C3, 72, 76, F3, lB/D.AF, 32,61,6, 
32, 62, B, 32 , 63, B, 32 , 64 , B, 3E, CO, 32, A5, 19 , 1 
8,D, AF.32, A9, F , 32 , AA,F,32. AB, F. 32, AC. F, 3 
E, 20,32, IB, A.3B, 3, 32, B4, 9, C3, 0,3F 
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ERBE EDITA UNA COLECCION 
CON LOS 40 PROGRAMAS 
QUE HAN HECHO LA HISTOR1A 
DE LOS VIDEO-JUEGOS. 

DIEZ DISKETTES 
CON4JUEGOSCADAUNO 
QUE PONDRAN EN TU "PLUS 3 
TODA LA DIVERSION 
DEL MUNDO. 
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESP ANA: 

ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 1 1 28036 MADRID. TELEF. (91) 314 18 04 
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 1 14 TELEF. {93) 253 55 60. 





Todas las semanas ponemos a tu aleance la informa- 
tion necesaria para sacarle todo el rendimicnto a tu spectrum* 
Las noticias del mundo information, el hardware que hace mis potente tu ordenador. 
El software mas actual con la critica de expertos y lectores. 

Resolvemos todas las dudas que te plantee tu spectrum, y todos los trucos que te ayudar&n a llegar 
a tus programas favoritos 
;Y s61o por 150 ptas.! 






SOMOS LOS MAS CAROS. 

pr onto sabras por qu e 

R0DUCT0S DE IMP0RTAC10N A PRECIO DE ORIGEN 



ton 
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PAC, el mas famoso personaje 
de videojuegos ha vuelto. Hay 
muchas imitacfone$> pero un 
solo y autentico PAC- LAND. Es- 
ta magnified version de las in 
ternacionaimente famosas ma- 
quin&s recreativas existe, no se 
ha perdido. 
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.AfUNE 
4BAT SffltULATION'*^ 

TOM- 



Simulator de submarine Juego de estrategia, Pcnemos en tus ma- 
nos el ultimo modelo de submarmo de combate creado por la URSS. 
Has decidido pasarte de bando. 

Conseguiras huir de la flota sovietica> Pon a prueba tu ingenio y tu 
joystick. 

Obsequio an el interior, 

Disponible para: ATARI ST, IBM PC, AMIGA, COMMODORE, SPEC- 
TRUM y AMSTRAD, 



Ayuda a nuestro amigo PAC en su recorrido por la ciudad y a com- 

batlr a sua eternos enemigos los fantasmas. 

Obsequio en el interior 

Disponible para: ATARI ST. AMIGA, COMMODORE. SPECTRUM, AMS- 

TRAD y MSX, 



THE TUB 



ENTfcK TIIF. TUBE IF VOj 

AMAZING FAST^IOION 
SUPERB GRAPHICS AND SOUND 





wmi 




Ta atreves a desaflar a la maquina. 
BINARY DESIGN ha creado eate 
fantastico arcade para H Disfruta 
de su musica ponlendo a prueba tu 
rapidez y tu ingenio. 
Disponibles para: AMSTRAD. 
COMMODORE y SPECTRUM, 




primer juego de naves que contiei 
arcade diferentes. Disfruta de la mejor musica creada 
hasta el momento para tu maquina, Senas capaz de so- 
brevivir durante tu viaje a traves de THE TUBE. 
Disponibles para: AMSTRAD. COMMODORE 
y SPECTRUM, 



CIUDADELA SOFT, Via Laietana, 30 1 E 
08003 BARCELONA - Tel.: (93) 310 42 96 



BUSCAM0S DISTRIBUIDORES 
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SPECTRUM 
AMSTRAD 



Jose Emilio Barbe 



Los hechizos 



Al empezar el combate cuen- 
tos con 50 unidades de los tres 
principales hechizos. Estosson: 

Water (agua). Este hechizo 
elimina directamente (al primer 
disparo) a los stguientes enemi- 
gos: ghost, ralack y skeleton. 



Las fuerzas del mal, 

dirigidas por los 

cuatro priiuipes 

demonio, se nan 

apoderado de la 

tierra f esriavizando a 

la humanidad. De ti, 

ultimo gran druida, 

depende que el bien 

triunfe* 



Fire (fuego), Elimina directa- 
mente □ beetle, ghost, slime y 
snake. 

Electricity (electricidad). Eli- 
mina directamente a devil. 

Si empteamos cualquiera de 
ellos con un enemigo que no se 
elimine directomente, necesita- 
rernos das o tres disparos en lu- 
gor de uno para poder acabar 




Las ayudas 



Al lado derecho del marcador 
de hechizos encontramos otro 
morcador con cuatro contado- 
res que representan: 

Keys (Haves). Obvlamente sir- 
ven para abrir puertas. Es im- 
prescindible no desperdiciarlas o 
de lo controrio puedes quedar- 
te encerrado en un nivel sin po- 
sibilidad de llegar al siguiente. 
Por ello, procura llevar siempre 
mas de una Nave. 



Invisibility (fnvisibilldad). Si 
utilizarnos esta pocion los enemi- 
gos no podran vernos y, por lo 
tanto, nos ignoraran. 

Golem. Nos concede la posi- 
bilidad de obtener la ayuda de 
un personaje que colaborora 
con nosotros en nuestra mision, 
aunque deberemos dirigirle no- 
sotros mismos. 

Chaos (caosl.Alutilizario eli- 
mina a todos los enemigos de lo 
pantalla en la que nos encantre- 
mos. Si cambiamos de pantalla 
estando todavia activos sus efec- 
tos se mantendran. Es la unica 
arma a la que son vulnerables 
los cuatro principes. 

Golem 

Para contar con la ayuda de 
este personaje deberemos hacer 
lo siguiente: en algunos niveles 
existen baldosas de color dora- 
do; uno vez recogido el golem 
de algun cofre nos pondremos 
encima de una de estas baldo- 
sas y procederemos a usar el go- 
lem. Al hacerlo aparecerd a 
nuestro lado un companero de 
aventura, Es importance resenar 
que aunque golem puede o ve- 
ces ser una gran ayuda, no es 
imprescindible hacer uso de el, 
y podemos conduir la mision sin 
el, aunque obtendremos menor 
puntuacion. 

Si observamos el marcador, 



Enemigo 
SKELETON: 
(<±<4) se elimina 

di recta me nte 
ton water. 




debajo del contador de golems 
aparecen las palabras «no go- 
lem».. Cuando hagomos uso de 
golem aparecerd en su lugar el 
modo en que se encuentre acti- 
ve 

Hay tres modos, en que puede 
ser utilizado. En modo «wail» se 
quedard inmovsl donde este, 
hasta que reciba una nueva or- 
den. En modo «FOLLOW» se si- 
tuard a nuestras espaldas y nos 
seguira alia donde vayamos, 
protegiendo de paso nuestras 
espaldas del ataque de los ene- 
migos. En modo «SEND» avan- 
zard en la misma direccion en lo 
que nosotros nos situemos, Inclu- 
so aunque saiga de la pantalla 
en la que nosotros estemos se- 
guira ovanzando y solo parara 
cuando se encuentre con algun 
obstdculo que le impida el pa- 



los cofres 

Son imprescindibles para con- 
cluir la mision. En ellos podre- 
mos desde reponer nuestros he- 
chi?os hasta conseguir Naves, 
pociones de invisibilidad o cual- 
quier otra ayuda. Antes de pa- 
sar de nivel es aconsejable abrir 
todos los cofres del nivel en que 
estemos, procurando llevar casi 
siempre las maxima s reservas 
posibles de Haves, hechizos, go- 
lems, etc. 




nH? 



Enemigo SLIME: se elimina 

directamente ion fire. 



t5 



Enemigo K ALACK: se elimina 
directamente con water. 



Lo enerqia 



Tanto nosotros como golem 
dispanemos de una barra de 
energfa que se ira agotando al 
contacto con los enemigos y muy 
especialmente si tocamos algu- 
no de los rias o hacen impacto 
en nosotros las bolas de tuego 
que arrojan los prindpes. La uni- 
ca manera de reponer energia 
es pasar por encima de unas 
sim bo I os en bianco y negro que 
hay en el suelo de los distintos ni- 
veles. Al hacerlo nuestro marca- 









varias unidades. Desgraciada- 
mente una vez utilizado uno de 
estos simbolos ya no puede vol- 
ver a ser usado. 

Los cuatro 
prindpes demonio 

En los cuatro niveles superio- 
rs podemos ver dibujadas en el 




Tnemigo BEETLE: se elimina 
directamente con fire. 








MAPA DEL 



ftrttti) 



~^ ^~ 



i!?9 






g 

g gn g 

g u g 




77 Q O L^ 3 UH 






NIVEL 3 




=s 




IS 



1= 



.'Si. 



KB°h 



HDD 
□ □ 1 



□ □ 
D □ 

d n 

□ n 



NIVEL 4 



□ a □ □ □ a 



P»m ^ D a a a a 











annannn ffil ra 
□ □ D n □ a n 

D n n o □ □ □ □ 



NIVEL 8 




*?!>, 






Enemigo GHOST: 

se eliminn diredamente 
i water y con fire. 




suelo cuatro calaveras 
de gran tamafio. Nada 
Tias acercarnos a la panta- 
3 donde esten empezaran a 
dispararnos bolas de fuego. 
La mejor forma para eliminar 
a los cuatro principes es la si- 
; tan- 
to como nos sea posible a la 
alavera (es aconsejable uti- 
lizar una pocion de invisibili- 
fcdad). A continuacion nos pe- 
" gamos a la pared derecha 
o a la izquierda (si no hay 
pared nos quedamos justo 
en el borde de la pantalla) 
y permanecemos rnmoviles. 
Paularinamente las rafagas de 
bolas de fuega se haran coda 
vez mas espaciada& e incluso te- 
saran por completo. En este mo- 
menta deberemos acercarnos 
rapidamente a la calavera y ha- 
cer uso del hechizo «ehaos» 
lo que el principe demonio 
eliminado. 



Existe otra posibilidad para 
eliminarlos aunque solo la po- 
dremos realizar cuando lleve- 
mos una buena reserve de 
«chaos» Consiste en hacer uso 
de ■chaos* antes de acercarnos 
a la calavera, con lo cual esta no 
disparara, y cuando lleguemos 
hasta ella volver a usar «ehoos». 
Este metodo ademas de ser ra- 
pfdo y sencillo cuenta con la ven- 
taja de que no perderemos ni un 
apice de energfa. 

Cuando efiminemos al cuarto 
de los principes, la Tierra sera li- 
beroda y vosotros como recom- 
pense, podreis ver el final del 
juego. 



Enemigo SNARE: 
se elimino 
directcmente con fire. 



1NSTRUCCI0NE5 

' : . 

Este cargador nos dara: energia 
infimla. invisibilidad infinita e 
infinito chaos, este nos dara 
bombas infinitas, despues de 
haber cogido la primera. 
Para que el cargador funcione 
correctamente debemos colocar 
la cinta original rebobinada, y 
entonces, cuando el contador 
de bloques vaya por el N.° 56, 
el ordenador hara un click e ira 
apareciendo en pantalla la 
presentaci6n> en este momento 
debemos pulsar la tecla TAB' 
para confirmar nuestra 
elecct6n, sonara un pitido 
indicando que los pokes estan 
colocados, y s6lo habremos de 
esperar a que el juego acabe 
de cargar. 




y~ 




Enemigo 

DEVIL: se elimina 
direttamenle con 
electricity. 







Enemigo 
WRAITH: 

necesita al menos 
2 6 3 disparos. 



Advertencias 



En el primer cofre del nivel ini- 
cial podemos recoger una Have; 
es imprescindible cogerla, ya 
que es (a unica que se puede re- 
coger en este nivel y necesitare- 
mos una nada mas entrar en el 
segundo. 

Para abrir las puertas hay que 
colarse frente a ellas y hacer usa 
de una Have. Si al hacerlo no se 



abre prober a moveros ligera- 
mente a la izquierda o la dere- 
cha hasta que deis con el punto 
exacto desde el que se puede 
abrir. 

Las baldosas dorados, donde 
se utilizan los golems, nos restan 
energia por lo que si deridimos 
hacer uso de ellas deberemos 
ser rapidos. 



INSTRUCCIONES 



1. Teclear el Basic del 



ail; 



:irt1a 



con RUN 9999. Salvar a 

continuaci6n el c6digo del 

listado 2 (DUMP en 40TOO, 

numero de bytes: 485). 

2. Cargarlo lodo con LOAD " " 

y responder a las pregunlas 

pulsando (S) o (N). Las 

opciones disponibles son: 

a) Energia limitada para 

druid. 

b) Energia ilimltada para 

golem. 

c) Autodisparo — s6lo 

recomendable si seleccionas 

todo infinito. 

d) Sin enemigos — 

desaparecen todos los 

enemigos y ademas as 

calaveras no disparan. 

e) Todo infinito 

— armamento. Haves, 

invisibitidad, golem y caos — . 

f) Fuego rapido — sblo para 

adictos a Druid. 



SPECTRUM 




Las estrellas de cinco pu 
tas que hay en af 
veles sirven para reponei 
energia. Por el contrario I: 
caras y [os boldosines de 
color azul y negro (estos 
ultimos solo existen en el 
nivel tres) nos restan 
por 
ma d 



LISTADO 2 
lInea datos control 
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ATARI y ERBE. Una perfecta combination poro 
tu diversion. ERBE, la morca lider en Espana en 
el mundo de los videojuegos, con un catdlogo 
de primerisima linea, y ATARI, la compania rey 
por tradition en este campo, con su 520 ST * 
que incorpora la tecnoloaja mas avanzada a 



MAWJ22J 

69.90C 



ORDENADORES ATARI, S. A. Aportado 195 i Alcobendas, 28100 Madrid • Telf. 653 50 1 1 ERBE SOFTWARE - 







a oozto 
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un precio exceptional. Tecnologia y software 
para montener tu entusiasmo y tu ordenodor 
encendidos durante nuchas, muchas horas. 
ATARI y ERBE, la mejor combination para tus 
ratos libres. 
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Los Reyes del Videojuego. 



«ez Morgado, 1 1 - 28036 Madrid - Telf. 314 18 04 Delegocibn Barcelona - d Vilodomat, 1 14 - Telf. 253 55 60 



SPECTRUM, AMSTRAD 
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Jorge Perez 



En esta, como en otras 
muchas galaxias, cada cierto tiempo 
aparecen unos malvados personajiilos dispuestos 
a perturbar la paz, Su nombre es Cratons y entre 
sus habilidades destaca la capture de inocentes Bioptons, 
para recluirlos en su inmensa cadena de prisiones Matrix. 






lu objetivo es liberar a los 

16 rehenes que tienen prisio- 
neros los Cratons en su cadena 
de Matrix, 

Deberds recorrer todas las zo- 
nas, encontrar al rehen e ir los 
dos al lugar de inicio y una vez 
allf salir de la zona en que esta- 
bas. 

Una vez rescatados los 16 re- 
henes habras completado total- 
mente el juego. 

Puedes empezar por la zona 
que quieras seleccionandola en 
la nave Pentavision, a troves de 
su mapa de la galaxia. 

Las zonas 

Existen un total de 1 6 zonas o 
Matrix que son: ZENDRA, HE- 
GLOS, VIRGOS, PLACES, VAR- 
DIS, QUELON, PLUDOS, ME- 
XION, ZARGON, GARIAK, 
MELDES, MENDES, STRYON, 
MONTIS, TYRION y TELMOS. 

En cada una hay prisionero un 
Biopton como el protagonista. 



Cada Matrix tiene una fuerza 
defensive que depende del nu- 
mero de veces que Nimrod, el 
protagonista, visite ese Matrix 
en concrete 

Con fuerza 1 los enemigos dis- 
paran unas estrellas que nos 
pueden hacer perder energia. 
Con fuerza 2 disparan unas bo- 
las que son mucho mas potentes. 
Con fuerza 3 los Cratons tiran 
las mismas bolas pero con mas 
fuerza y con mas frecuencia. 

Los enemigos 

Cratons: son unas aranas que 
te atacon solamente cuando es- 
tas en linea recta con ellos. Son 
muy persistentes y si te descuidas 
acaban contigo en tres segun- 
dos. Para acabar con ellos con 
un arma poco potente tienes que 
intentar darle un disparo y se 
quedaran quietos un instante, y 
aprovechar entonces para dis- 
parages continuamente. 

Disrruptores: son unas bolas 



que se mueven rdpidafnente por 
el laberinto y si te tocan te des- 
vian de tu ruta. 

Siempre que te alcance un 
enemigo se pierde estabilidad, 
manifestandose par un retroce- 

so en Nimrod que algunas veces 
puede serte perjudicial, por 
ejemplo al hacerte caer de una 





pared y tener que dar un rodeo 
para volver a subir. 

Los peligros 

Ademas de los enemigos exis- 
ten otras formas de perder ener- 
gia: 

Las minas: si las tocas no es 
que pierdas algo de energia si- 
no que la pieraes toda. 

Los paneles de perdida de 
energia: a I pasar por encima 
de un panel de estos se va per- 
diendo lentamente energia has- 
ta que salgamos de el 

Tambien encontraremos una 
serie de paneles que al colisio- 
nar con ellos producen en Nim- 
rod una repulsion bastante con- 
siderable dependiendo de la ve- 
locidad con que los toques. Este 
tipo de paneles no restan ener- 
gfa pero producen unas varia- 
ctones en el androide no desea- 
bles al no poder controlar a es- 
te durante un momento. 

En algunas ocasiones te en- 
contrards un panel repulsivo en 
medio de tu camino y no te que- 
damasremedioqueintentarpa- 
sar por encima de el y observo- 
ras que te resulta muy dificil. 
Una forma de pasarlos es entrar 
en ellos a mucha velocidad o 
tambien ponerse de espaldas al 
panel y disparar repetidas ve- 
ces. Esto produce un retroceso 
muy grande y pasaremos rapi- 
damente. 

Los objetos 

Por los Matrix hay distribuidas 
una serie de casetas donde po- 
dremos encontrar uno de estos 
cuatro objetos. 

- El lozabolt: es un arma 
que te permite disparar estrellas, 
aunque no son muy potentes. 

— El megatron: es otro or- 
ma con el que puedes disparar 
unas bolas bastante potentes pa- 



SIMBOLOS 




(KJ Bloques para trabajar 



Bloques moviles 



Monitor 



f51 Poner para 
m abrirpuertas 

Cajas con armamento 
o Thrustpak 

Panel de recarga de 
energia 

Panel de repulsion 



m 



Hi Puertas 



Panel de perdida de 
energia 



© Disrruptores 
^Q^ Croton 

CjT RehGn 



# 



Miron 



Panel de asalto 



ra destruir a los enemigos con 
mas facilidad. Al disparar con el 
se produce un retroceso en el ro- 
bot que a veces beneficia y otras 
no. 

— El mega bolt: con esta pis- 
tola podrds disparar las mismas 
bolas que con el megatron pero 
estas son mas potentes y tam- 
bien producen un retroceso ma- 
yor. 

— El thrustpak: permite vo- 
lar por encima de todo. 

Al utilizer alguno de estos ob- 
jetos el contador superior resta- 
ra energia y si se te acaba te 
quedards con el objeto pero no 
podrds utilizarlo. Todos se pue- 






den intercambiar entre si en las 
casetas. Cuando dejes un obje- 
to este permanecerd alii y si lo 
quieres recuperar lo obtendrds 
con la energia con que lo dejas- 
te. 

Paneles de utilidad distrtbuidos 
por los Matrix. 

Bloques para trabajar: son 

unos cubos con una C encima. 
Tienen distintas finalidades. 

Su funcion principal es la de 
colocarlos encima de los pane- 
les de apertura de puertas. Tam- 
bien se utilizan para subirse a 
una pared superior. 

Paneles de apertura de 
puertas: se identrfican con las 
letras A o B. Si se coloca un pe- 
so encima de la letra, una puer- 
ta en el laberinto sube y si se qui- 
ta el peso la puerta vuelve o es- 
tar cerrada. 

Bloques moviles: son cubos 
transparentes con una Z dentro, 
que se mueven por la zona y si 
estos cerca de ellos te siguen sin 
parar y a veces te estorban. 

Si te subes a uno lo puedes di- 
rigir desde arriba, tambien se 
utiliza para subir a algun sitio 
inaccesible normalmente. 

Monitores: si te colocas enci- 
ma de uno y te quedas quieto se 
visualizo en pantalla un mapa 
del Matrix, numero de armas, 
bolas, enemigos yTHRUSTPAKS 
que hay en la zona. 

Paneles de recarga: si te co- 
locas encima te recargan total- 
mente de energia. 

Paneles de salto: son pane- 
les can una flecha recta. Son los 
mas abundantes y al pasar por 
encima de ellos en la direccion 
de la flecha, Nimrod da un pe- 
queno salto que te permitird as- 
cender a niveles superiores den- 
tro del Matrix. 

Puertas: tienen formo de pi- 
rdmide y se levantan con los pa- 
neles de apertura de puertas. 




En cada Matrix 

hay prisiortero un 
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• Todos los bloques de tra- 
bajo aparentemente son iguales, 
pero unos tienen cemento den- 
tro y otros no, Los primeros no 
se pueden mover empujandolos 
pero los puedes mover dispa- 
randoles con algun arma tipo 
— Ll MEGA, Los bloques vacios los 

X. puedes empujar para poder 
desplazarlos por el laberinto. 
En el Matrix HEGLOS te en- 
contraras con que en la parte su- 
perior izquierda hay un espacio 
de hielo negro que te impide pa- 
sar hada la derecha. Esto se re- 
suelve con los dos bloques que 
hay al prineipio, tirdndolos al 
hielo negro, uno detras del otro 
y en fila, Despues ya podrds pa- 
sar por encima de los bloques 

i» r ».§*.•* ciiii hacia el lado derecho, 

LOS Cratons son # En VARDIS y en MELDES 

muy perSIStentes y ver ^ s unas puertas que estdn en 

si te descilidas e | sue to aisladas y a su lado no 

QCaban COIltigo en hay nada. Si levantas estas puer- 

POCOS seaundos, tas d f la forma traditional, po- 

niendo peso en el panel de aper- 
ture, aparecerd debajo de la 
puerta-pirdmide una flecha que 
estaba oculta por esta, 

• Cuando llegues al lugar 
del rehen este te seguira a todas 
partes, llevalo al lugar de sali- 
da, indicado por las tlechas que 
hay en la pantalla en todc 



Pokes 

by 
D.R.S: 



lo te d I spar an: 

Poke 

ft4bee p 20l 

Energia 

inf inita: 

Poke 

*27cf ,201 

Atontar eneaigoe; 
Poke 4478f,0 
Poke 44790,0 
Poke »4791»Q 



o mo- 



nay en la panraua en iyuu iiiu- 

mento en la parte superior de- 
recha, una vez alii muevete por 
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1 REM )tttltittttft*IC 

* # 

4 4 

* FINRL MATRIX * 

* * 
4 POR J.J.b.D. * 

* * 
+4*******4****** 

Ifc PUPER 0; INK 0: BORDER 0: fc 
L£RR 64999 LORD "CODC 6S000: P 
OKE 23658,8 

20 LET R*="VlDR/ODMBflS/FUCL IN 

FINIT05" : GO SUB 100 

30 IF ft THEN POKE 6S 100,0 

40 LET ftfs'UN PRISIONERO PftRR 

RCRBftR GO SUB 100 

50 IF R THEN POKE ©5114.0 
50 LET RSs'CftMBIRR LOS MRPRS' 1 : 
GO SUB 100 
70 IF R THEN POKE 65124,0 



80 PRINT til; AT 1,«; INK ?£*?*£ 
ER 2: FLflStl I;" CftROftNDO FINAL M 
flTRIX ORIGINRL " 

90 PRINT U5R 65000 

100 INPUT "'♦: LET »*=«* + " ,2" = E 
PINT Mi; AT 1,0; PAPER 1; INK 7;T 
RB (33-LEN R*J/Sift*. e „ „ 

110 LET K* = INKEY*: IF KfO'S" R 
NO M()"N" THEN GO TO 110 

120 IF INKEYSO"" THEN GO TO 12 


130 BEEP .1,20: LET R=rK«« ,+ N": R 
ETURN 
9999 5ftUE 'MRTRIXPOKE 1 - LINE 
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19 

20 
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22 



23 
24 
25 
26 

27 
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29 



310000DD210EE8116C01 675 
3EFF37CD560530F13EC3 1214 

32B0EeCD7DEB3EC3326O 14S& 

ERCD5DEfl3EC3327BERC0 1635 
70ER3EC93262ECCD1REC 1460 
CD47E92182E611RCFL01 1333 
0D8BEDB82168FE11D773 1295 
D5019EB0EDB0D 1213652 1153 
0E294465091RRO126F13 5B0 
1RRC1213477BFERD20EF 1127 
7RFEF120ERRF21487877 1405 
237721D4767723772377 944 
3E18321F7CC3E4741CC7 1057 
3CCB2BEB3CD324RF2E5R 114-8 
39RF2F5D384138RE245F B54 
51477069557160372900 759 
290029 1D284B2B662B3C 474 
81347FEC7FB5D48B2900 1292 
23103306290229002115 248 
3 1 1D28002R0E290D2902 27 1 
29082907290F2P002D04 247 
2D1F2O23290129013610 310 



48SE5D30922C0DBfl5FB4 1019 

2D0B2F2937R157B0D4O6 793 

O515D951EC442D0FD30B 1118 

2F0231406B052FRE2133 579 

3D7729563DCO55D1062E 920 

28D03CC82B5D215C2C84 945 

323258C 1003900000000 438 



DUMP: 40.000 
N.° DE BYTES: 286 



las cercanfas hasta que en el in- 
dicador de las flechas aparezca 
un cuadro amarillo con una T en 
medio, acto seguido quedate 
quieto y pulsa elfuego hasta sa- 
lir del Matrix con el liberado. 

Mientras recorres el eamino 
de regreso con el rehen hacia el 
lugar de intcio ten cuidado del 
prisionero, ya que es igual de 
vulnerable que Nimrod. Si mue- 
re el rehen no podras completer 
el juego. 

• Una vez liberado el prisio- 
nero de un Matrix se anadird al 
contador de companeros libera- 
dos que hay en la nave PENTA- 
VISION indicado corno HOSTA- 
GES. 

• Los paneles de energia de- 
ben usarse con cuidado y los de 
perdida de energia evitarse, 

• Si quieres elevarte mas uti- 
lizando el THRUSTPAK aterriza 
en el lugar mas alto que puedas 
y vuelvete a elevar. 

• Todas las puertas se abren 
poniendo un peso encima del 
panel de apertura de la puerta 
correspondiente, por lo que si 
pones a! robot tambien se abri- 
ra, pero al ir hacia la puerta es- 
ta se cerrara. 



Vidas/bombas/fuel: 
POKE 31560,0 
POKE 31561,0 
Completar el juego con 
un prisionero; 
POKE 30420,0 
POKE 30421 ,0 
POKE 30422,0 



Si la puerta estd muy cerca del 
panel de apertura y quieres 
abrirla sin necesidad de ningun 
bloque, colocate encima del pa- 
nel de apertura y de espaldas a 
la puerta, seguidamente dispa- 
ra rapidamente con un arma ti- 
po MEGA, el retroceso que pro- 
duzca desplazara rapidamente 
a Nimrod a traves de la puerta. 

• En PLADES para pasar a 
la mitad superior de la zona de- 
bes subirte al monitor y saltar 
mediantelaflechaquehayala 
derecha de este. Para subirte al 
monitor tienes que saltar, con la 
flecha que estd a la izquierda del 
monitor, justo cuando el cubo 
movil este entre Nimrod y el mo- 
nitor. 
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Un nuevo estilo 

El numero 2 de AMSTRAD PERSONAL, viene cargado con toda la 
aclualidad del PCW SHOW dc Eondres donde AMSTRAD ha causado 

gran impacto. 

Le ensenara a elegir la 

impresora mas acorde con 

sirs necesidades. 

El « ADVANCED ART 

STUDIO» esta servido en 

nueslras paginas para que 

L los graficos scan algo facil. 

El mundo de los 
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SPECTRUM, AMSTRAD 



RE A HARD 

Rccondiios parajes que albergan multitud de misterios y 
peligros seran el escenario de la gran aventura que ahora vas 

a comenzar. Pero no habras sido el primero en emprender 

este largo viaje. Viejos textos de la epoca colonial relatan los 

hechos acaecidos a cierta expedici6n que, alia por febrero de 

1546, llt-go a la Amazonia peruana. 



Jesus Perei 



M. 



ada mas llegar a la jungla, 
Rex se sorprendio al observar su 
iremenda espesura, muy diferen- 
te de la de los alrededores, 

Comenz6 a deambular buscan- 
do una pista que le ayudase a en- 
contrar el templo de Tzchalt, lu- 
gar, donde segun un viejo texto, 
debia hallarse el enorme y precia- 
do Sol, objeto fundamental de la 
expedici6n. En su camino trope- 
zo con un rio. Para franquearlo 
habia piedras extranisimas, unas 
eran fijas y otras aparecian y de- 
saparecian debido, sin duda, a al- 
gun tipo de hechizo. 

Busco otro camino y encontr6 
un tronco que atravesaba el no de 
parte a parte. Se dispuso a cruzar- 
lo, pero al ver una enorme ser- 
piente en la otra orilla retrocedio. 
Decidio que seria mejor intentar- 
lo por las piedras, buscando el lu- 
gar adecuado. Llego al otro lado 
del rio, creyo haber podido des- 
pistar por fin a los indigenas que 
le habian estado persiguiendo to- 
do el camino, con intenciones 
muy poco amistosas. Sin embar- 




go, nada mas pisar tierra firme 
vio a dos de ellos que se dirigian 
directamente hacia 41. Los dispa- 
ros solo consegufan asustarlos. 
Mientras huia, dedujo que los iba 
a tener siempre acechandole para 
aprovechar el menor instante de 
reposo. Afortunadamente descu- 
bri6 un paso que le iba a permitir 
escapar de esa selva maldita. 

El Poblado Indio 

Habia aparecido en un pobla- 
do indigena. Se adentro en el. 
Al pasar observo unas cabanas, 
hechas de troncos, que parecian 
ser la morada de los indios, pero 
no habia sombra de vida alguna. 
Siguio andando y percibio un ru- 
mor de voces, tambores y, de 
vez en cuando, alaridos desco- 
munales. Se escondio y descubrio 
lo que estaban haciendo los in- 
dios: celebraban un festm, al es- 
tilo de la zona, con came huma- 
na. Uno de ellos detecto su pre- 
sencia y empezo de nuevo la per- 
secucibn, 

Encontrb a su paso dos obje- 
tos, la Piramide y la Llave Solar, 
que no dudo en robar. Para ello, 
como estaban colocados en un lu- 
gar muy aito para el, se subi6 a! 
tejado de una cabana cercana y, 
de un salto, pudo recoger el pri- 
mero y luego el segundo. Aunque 
despues le prestarian gran ayuda, 
el solo los habia cogido para ven- 
derlos en el mercado de Lima, Se- 
guidamente llego hasta el otro ex- 
treme del poblado, donde recogio 



otro objeto, este mas accesible: el 
Prisma Laser. 

Aunque busco y busco, ya no 
encontrd nada mas que poder lle- 
varse. Localize un area que, por 
estar extremadamente poblada y 
amurallada, intuy6 que seria el 
inicio de la ruta a seguir. 

la Ciudad Perdida 

Al bajar del puente se topo con 
una piramide que no dudo en es- 
calar, sobre todo por el peligro 
que suponia el grupo de indios 
que se le venia encima, Una vez 
en la cumbre uso la Piramide y se 
encontro en su interior. Distin- 
guio tres posibles caminos y el 
cuarlo objeto, el Rubi, que se 
apresuro a coger. Le quedaba de- 
cider el camino a seguir, este, nor- 
te o sur, y escogio el situado al es- 
te. Al igual que los otros dos, es- 
taba camuflado, pero encontro el 
resorte que le dejan'a el paso libre. 
Desemboco en una tone situada 
al SE de la Ciudad Perdida, que 
tenia dos posibles entradas: una 
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al N y otra al S. En la del N des- 
cubrid que existia un mecanismo 
que abria una puerta en un mon- 
te cercano, uso la Have Solar y ra- 
pidamente, muy rapidamente, se 
dirigio al mismo. Poco falto pa- 
ra quedarse fuera antes de volver 
a cerrarse la puerta; no obstante, 
observo que, de haber tenido mas 
fuerza, podia haber subido a la ci- 
ma del monte, antes de eitfrar Rex 
dentro. En lo mas alto de una ex- 
tensa construction que encontro 
a su paso, divisio un Medallon, 
que recogi6, mas cuan grande se- 
ria su sorpresa al descifrar los je- 
roglificos que tenia inscritos y 
comprobar que, si hubiese elegi- 
do el camino del norte en el sub- 
terraneo de la Piramide, podia 
haberlo obtenido mucho mas fd- 
cilmente. 



En el Volttin 

Ahora ya era tarde, pero, afor- 
tunadamente le dio tiempo a en- 
trar. Estaba ante un paisaje com- 
pletamente distinto al habitual. 
Era un segmento volcdnico rodea- 
do en su totalidad de lava incan- 
descente. Comenzo a correr como 
loco evitando a los canivales, que 
estaban en todas partes. Esquivo 
a una serpiente y dio con una sa- 
Iida al NE, sin embargo, presin- 
tid que no era ia adecuada. No lo 
penso dos veces y dio media vuel- 
ta. En ese momento, a lo lejos, 
vio que el rio de lava que tenia a 
su derecha disminuia considera- 
blemenie de anchura, Fue hacia el 
lugar y, de un gran salto, pas6 al 
otro lado. 



El Templo Tichalt 

El lugar que encontro parecia, 
en principio, mas tranquilo. Un 
solo salvaje le incordiaba. Encon- 




tro una edification, subio las es- 
caleras y dejo alii el medallon. 
Instantaneamente, a unos pasos 
de donde se encontraba, se mate- 
rializo un puente que le permiti- 
ria cruzar el rio ardiente que te- 
nia ante eL 

Observo una edification que 
debia ser muy imponante, ya que 
estaba ampliamente custodiada 
por indios y serpientes, Dejo el 
Prisma Laser en el soporte central 
de la entrada, Siguio caminando 
y dejo encima de una roca el Ru~ 
bi, que comenzaba a abrasarle la 
mano. Un rayo fulminante cayo 
sobre el, y entonces lo compren- 
dio: ;era la gemaU el Rubi tenia 
un misterioso poder que dejaba al 
descubierto el dorado Sol. 

Corrio como no lo habia hecho 
hasta ahora en direction a la edi- 
fication que visito anteriormente, 
y alii estaba.. . «\xn enorme Sol de 
metal dorado, de alto una vara y 
tres arrobas de peso», segun pa- 
labras del propio Rex. 

El objetivo estaba cumpli- 
do. Solo le restaba en- 
contrar la salida, 
que localizo al 
NO. Necesitaba 
un cigarrillo,.. 



• y el rayo, de origen 

presumiblemente 

hizo aue, acabandose mi destreia y 

fuerzas, hubiere de huir, Iras desaparecer 

el malefito rayo sin poder cargar 

tan preciado objeto..." 



MICROMANIA ESPECIAL 65 







■A .•; 




ffis&M£j&j& 



** 





do MICROMANIA CSFECIAL 




MICROMANIA ESPECIAL 67 




68 MICROMANIA ESPECIAL 




MICROMANIA ESPECIAL 69 



Arbol- 



Psilmera 



LA SELVA MALDITA 

N 

13 51 

'♦I 



EL TEMPLO TZCHALT 
N 



' V ** , "\V . \ii % Hjl «> *Ct fV»™ «' iThe happy eral! ^^ 
+ ! i b * *«? v !■ **t 

» + * + L*» ■ L <j + ° \ „ C, *q 



poblaik inriio 



■ 4 





a 

ll- 






* *» * '* *< A. *L°&8 r + 

i, * * t >k r* * 

■ f * * ° 

+ + * 

. ■ " • ** t f 

■ 1 *__g_*« P- 



Ptanta 

floca ftja 
Rota que desaparece 

Arbusto elevado 
Serpiente 



Dejar aqui 
el medallgn 




aqui 



El (|j[u 



Dejsr aqui 
el prisma laser 

El sol 



-o 



Camino de la tone 

Hacia la 



EL POBLAOO IND10 Hacia la ciudad perdida 

N O 



k p pp a Hacia la 

L/ re * Art Y ciudad perdida 



Llave soiaf 
Piramide 



3=r 



Poste 



Oe la jv 
selva maldita Lj/ 



e2 2a a 



a 



3 ^ 



■ 







3 C 



Muralla 



in 



=n 








P 



fl cap p :: „« 



TX 



IT 



a 



■■ . - 



tzza 



Pasatela 



Besofte del none 

Resorie 

HACIA EL MEOALLDN «" 

Hacia la ciudad perdida rtel esle 



BAJO LA PIRAMIDE 

Hacia el medallon 
Avefia rnifte ^^ 

B2T 




Terreno 
P" 5 * 3 fcer firmed 



Cabana 




torre 



PASADIZO INDIGENA POBLADO 

Zona de arenas 
movedizas 



los peligros 



Los objetos 



SPECTRUM 



Las serpienies: tienen un reco- 
rrido predefinido y, ai minimo 
contacto con ellas, disminuye la 
energia. 

Los indigenas: igual que las ser- 
pientes, con la diferencia de que 
estos son inteligentes y estan por 
todo el escenario. 

Rfos con piranas y lava; dismi- 
nuye, en este elemento, muy ra- 
pidamente la energia, y una 
«zambullida» de ileno es, casi se~ 
guro, mortaL 

Arenas movedizas: s6Io estan 
en algunos pasadizos. Puedes pa- 
sar una vez por encima, a la se- 
gunda te hundes, 

EI tiempo, acuciante, no te de- 
jard un instante de respiro. 



Su utilidad es la siguiente: 
Pirdmide: permite acceder al 
subterrdneo de la propia pirami- 
de que hay en la Ciudad Perdida. 
Llave Solar: permite abrir la 
puerta del monte de la misma zo- 
na. 

Prisma Laser: debe dejarse en 
el soporte senalado del Templo de 
Tzchalt. 

El Rubi: debe colocarse encima 
de la roca senalada de la misma 
zona. 

El Medallon: se debe dejar en 
el edificio senalado de la misma 
zona. 

El Sol: fin ultimo del juego. Es 
jmprescindible portarlo para lie- 
gar al final del juego, 



i Je & u «, Pe r e 2 SiciLii it 
t=a: FOR f-&580S TO 6Sl 



READ a: LET S=S+a POKE f t k 
NE>CT f- IF SOlSeSS THEN PR 
'ERROR EN DflTRS": STOP 

IF a*="S" THEN POKE 



1 REM 

10 LET 
n 

&■ 

30 
INT ' 

40 INPUT 
": L1WE at 
65065,261 

50 INPUT "Tit IPO inrinitO?<S/n 
J : LINE d»: IF ai^'s' TNCN POK 
E &5O90 , 150 # , ■ *i 

&0 INPUT "DitpdfQS infinilOt^f 
i/nJ ' , LINE a*: IF it'"t" THEN 
POKE WBOf,2ftl 

70 INPUT "Ouieres sut &e* nice 
itrio *t sol p*n acabar? t^-rnl 

7 LINE at: IF ••€>'■*" THEN POKE 
«9ie0,£4: POKE BS 105,1 

BO CLS : BORDER 4- RANDDHIZE U 

5R 6500© 
100 ORTA *© f aB5,SS5i2*3,S^ii33* 

£?3£j3i 17,17,6^51,55 




o , 50>aa , 109; ee , S^ t so , ±v* t ±*~ > v- * 

200 , 50 . i50 t 109 , 6£ ( 20ii 5 ®A^74 103 
, 62 , 145 , SO , 20© , 103 , 1^5 , 00 , E17 
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10 
20 

30 

50 H 

6 MEMORY 6999: s una -0 

70 FOR Dlr=7Q00 TO 7 083 

80 READ ai:fl*^ h, *"4a4: va=VAL<a*J 

90 3uaa=sun»+v«; POKE DIr s va 

100 NEXT DIr 

110 IF eumaOeseS THEN MODS 1: PRIST" ERR 

OR ropasa las DATA * E" i BSD 

120 EBSTORE 35 0; CLS 

130 FOR pck=l TO 5 

140 READ titi.dir 

150 PRIST; PRIST tit*;"? "i 

160 t*=IHKBY*j IF t*= ,, e li OR t*= H S' H THEN F 

OKB dir, SOI ; t»-"SI" : GOTO lOO 

170 IF t*<> ,1 n" AND tSO HI H" THEN GOTO 180 
ISO tS^ND"' 
199 FRUIT t» 







200 NEXT pok 

210 PRINT: FEINT; PR I NT" PCS LA CIHTA ORlGt 
NAL Y PDXSA UNA TBCLA" 
220 IF INKBY»="< THEN GOTO 220 
230 CALL 7000 
240 END 

250 REM DAT AS DEL CARGADOE 
260 DATA cd 1 65,bc,3e l 01 h cd.0b h bc l 21 i a4 
270 DATA 1^08,06,11, b8, 88 , cd. 7?, be, 21 
280 DATA 00. 01, cd, S3 p be t cd. 7a, be, 21,7(1 
290 DATA lb, 22, 66 1 01, c3, 00 h 01 ( 3s, 21*32 
300 DATA bf , eb, 3e , cd,32, 12,e7,3e. 3b, 32 
310 DATA 25. eb, 3s, f3, 32, co, e4, af , fe t 00 
320 DATA 28. 0b s 21, 21, 2f , 22,c3,c0. 3s, 02 
330 DATA 32, d5,cG ( e3, 00,00,52,45,53.20 
34 DATA 48,41,52,44 

350 DATA Disperse inf Ini toe. 7038 , Enemigo 
s parades, 7043, Vida i nf inita, 7048 , Tiampn 
inf lnito, 7053,Cojneinzar en si Poblado, 70 
59 
360 SAVE" pokerese 



Pucrza ] POKE %C083,al8 
Balae - POKE 4EBC5, Q 
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uestro amigo Freddy es un 
conocido playboy, here- 
dero de una gran fortuna 
y con fama de ser uno de los honv 
bres mas golfos de toda la galaxia. 
Para cimentar esa fama, de la cual 
esta muy orgulloso, acude a todas 
las fiestas que dan en Dasar, que 
es el planeta de moda. Normal- 
mente, slempre anda detras de al- 
guna mujer y cuando la cosa no se 
le da bien, se dedica a beber para 
pasarlo lo mejor posible. La verdad 
es que mas le vale pasarlo fc>ien por- 
que no sabe lo que tendra que so- 
portar dentro de menos tiempo de 
lo que el desearfa. 

Era una Hpica noche de fin de se- 
mana especial. Freddy habfa acu- 
dido a una de sus fiestas y Iras per- 
der parte de la noche en perseguir 
a una rubia y, posteriormente, en 
vista del poco exito obtenido con la 
prirnera, a una morena, decidio 
que no era su dia por lo que opto 
por proseguir la juerga echqndo 
mono de la bebida. Mientras se de- 
dicaba a mirar el fondo de distin- 
tas botellas, despues de haberlas 
vaciado, amanecio por fin, dando- 
se por terminada la fiesta. 

Despues de tan ajetreada noche, 
su aspecto era realmente lamenta- 




En algunas ocasiones, 

tomar unas copas de 

mas no solo supone 

tener un fuerfe dolor 

de cabeza al dfa 

siguiente, tambien 

puede traer graves 

consecuencias. Si 

alguien lo duda 

Freddy se lo puede 

confirmar. 
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ble* Su ropa estaba hecha un de- 
sastre, llevaba los ojos rojos con 
unas horribles ojeras, el pelo des- 
peinado y apenas podia mantener- 
se en pie. 

En estas precarlas condlciones se 
dirigio a su aeronave, que por cier- 
to era el ultimo modelo que habfa 
salido al mercado. Se introdujo en 
ella corno pudo y, una vez situado 
a los mandos de su aparato, reoli- 
zo un despegue realmente aluci- 
nante, dandose golpes contra cual- 
quier cosa que se encontraba en su 
camino. Ya en el aire, era toda un 
espectaculo ver una nave llena de 
abolladuras hacienda eses constan- 
temente. 

Por fin, llego lo inevitable; cho^ 
co contra un metearito, perdiendo 
totalmente e! control. Sin rumbo fi- 
jo fue a parar contra el duro suelo 
de la luna del planeta Ternah Salia 
de la nave como pudo, la bebtda 
y el golpe que se habia dado ho- 
cian que no tuviera nada claras las 
ideas. Totalmente despistado no sa- 
bfa donde se encontraba. 

Avanzo un poco y cuando co- 
menzaron a atacarle recobro, su- 
bitamente, la lucidez y el efecto del 
alcohol desaparedo inmediatamen- 
te. Reconocio a sus atacantes y se 
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dio cuenta que habia cai'do en el lu- 
gar donde se hallaba oculta ta ba- 
se enemtga de Kaldar. 

Un simple vistazo hada atrds le 
basto para camprender que su pre- 
ciosa aeronave estaba convertida 
en un simple montdn de chatarra. 
Su unica salida era localizer algun 
medio para huir de alii", pero sus 
enemigos intentanan evitarlo por 
todos los medios, para que nadie 
mas se enterase de donde estaba 
su base, 

A pesar de tan peligrosa situa- 
tion, tenia que dar gracias que no 
supieran que el tenia una doble 
personalidad y que tras esa facha- 
da de simple juerguista se encontra- 
ba uno de los mejores elementos 
del servicio de contraespionaje de 
la agencio Spea, de la confedera- 
tion sideral de planetas libres. De 
lo con+rario, podna asegurar que 
su final no seria precise mente rdpi- 
do. 

Primera fase " 



Aparece la nave de Freddy dan- 
do tumbos por el espacio hasta que 
choca con un meteorite Vemos co- 
mo pierde el control y cae en la lu- 
na del planeta Ternat, el sale de la 
nave destruida y comenzamos a ju- 
gar. 

En esta fase tendremos que ir eli- 





minando nuestros enemigos y sal- 
tando las fosas y precipicios que 
nos encontraremos. Del mismo mo- 
do, soltaremos sobre unas isletas 
fiotantes con precision* 

Nuestro objetivo es llegar a la 
entrada de la base y saltar para pe- 
netrar en ella. Una vez conseguido 
esto nos dard el codiga, finalizan- 
do esta parte del juego. El codigo 
es: 897653. 

Hay que tener en cuenta que 
cuando los enemigos consiguen eli- 
minarnos no te quedas en el mismo 
sitio, sino que te hacen volver ha- 
cia atrds. 

Puede ir hacia arriba, abajo, iz- 
quierda, y derecha, Pulsando la te- 
cla de arriba se produce un salto, 
que es regulable segun ei tiempo 
que se mantenga pulsado el boton. 
Tambien puede lanzar una patada 
pulsando la tecla correspondien- 
te. 

Pulsando la tecla de abajo y la de 
la patada, disparamos el laser en 
position de agachado. En esta fa- 
se el laser no se gasta, 

Los enemi gos que nos encontra- 
mos en esta fase son: 

Ovoidois: close de mamfferos de 
piel venenosa. Un simple roce pro- 
voca una muerte instantdnea. 

Robots- vig fas: siempre atentos 
para liquidar a los que intenten 
atravesar sus zonas de control. Se 
deslizan por el aire fuera del alcan- 



ce de tu laser. Desactiva sus circui- 
tos con una potente patada. 

Hormigoides: viven en los crate- 
res, se alimentan de intrusos. Cuan- 
do atacan convertidos en estructu- 
ras quitinosas de forma esferka no 
pueden eliminornos hasta que to- 
man su forma natural 

Koptos; derivacion genetica de 
los akaelones de un solo ojo. Tan 
feos como peligrosos. 

Snakkers: son una tribu mutante 
de serpientes que tienen su habitat 
en los pozos de aguas fetidas, de- 
voran cualquier cosa que se mue- 
ve a su lado. 



Segunda fase 



Nuestro objetivo es llegar o\ han 
gar donde se encuentran las cua- 
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fro naves y coger una de ellas pa- 
ra huir, Esto que a primera vista pa- 
rece tan facil no lo es, 

Lo prirnero que tendremos que 
hacer es introducir el codigo cuan- 
do nos lo pidan. Si este es el correc- 
to, pulsando posteriormente la te- 
da numero uno, apareceremos en 
el interior de la base enemiga. Est 
ta consta de tres niveles y el han- 
gar. 

Los distintos niveles tienen una es- 
tructura circular. El primer nivel for- 
ma un cfrculo con 30 pantallas, el 
segundo con 20; el tercero con. 1 1 
y el hangar con 4. 

Coda nivel esta dividido en dos 
plantas, que se pueden comunicar 
entre si utilizando los ascensores. 
Estos son partes del suelo mas os- 
curas; para hacer uso de ellos bas 
tar a con co lac arse justo encima y 




pulsar arriba o abajo, segun co- 
rresponda. Tambien se puede ac- 
ceder a otra planta media nte unas 
barras que estan enganchadas al 
techo y por las cuales podemos su- 
bir o bajar. 

Para pasar de un nivel a otro 
existen una serie de medtos iguales 
a los anteriores y adernas unas ven- 
tanas que dan acceso a tuneles que 
los comunican. 
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es la base y sus distintas comunica- 
ciones, centremonos en la mision, 
Tenemos cuatro naves: azul, 
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blanca, roja y verde* Para conse- 
guir que alguna despegue tenemos 
que cumpltr una serie de requisites: 

1 , Averiguar el codigo de vuelo 
de los capitanes. 

2. Conectar los saltos al hiperes- 
pacio. 



res para cargar las naves. 

Para conseguir esto contamos 
con una serie de terminales del 
computador central distribuidos por 
la base. Para accionar estos termi- 
nales nos bastara con colocarnos 
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salto* 

Cuatro de ellos nos daran los co- 
digos de los capitanes y otros cua- 
tro sirven para conectar los saltos 
al hiperespacio, 



Hay dos en la mismo pantalla 
marcada con una N en el suelo. En 
ese tugar deberemos colocar las 
batenas nucleares y, posteriormen- 
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te, accionar e! ordenador, quedan- 

ii . r i i 



correspondiente. Hay que tener en 
cuenta que las celulas solo se pue- 
den transporter de una en una y 
existe una por coda nave- 
Los demas terminales estan fue- 
ra de uso. 

Solo necesitamos tener una nave 
cargada, con su salto al hiper espa~ 
cio conectada y conocer el codigo 
de su capitan para dirigirnos al 
hangar, colocarnos en el hueco 
donde no hay barandilla .y pulsar 
la tecla de salto para caer en el in- 
terior de la nave, 

Una vez dentro, nos indicardn si 
funciona el salto at hiperespgdo, si 



cton, nos pedira el codigo del ca- 
pitan. Si pulsarnos et correcto de los 
cuatro que nos Indica en la panta- 
lla, podemos ir despidiendonos de 
la terrible pesadilla que hemos vi- 
vido. 

Si fallamos en el intento de llegar 
al final, o una vez conseguido que- 
remos repetirlo, hay que tener pre- 
sente que, aunque la posicion de 
los terminales es fija, tos datos que 
nos proporcionan varian, asi como 
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la posicion de las baterias nuclea- 
res. 

Movirnientos: puecle fr arriba, 
aba jo, a ta izquierda o a la derecha. 

Protecciom pulsar la tecla corres- 

pondiente a la patada y hacia 
atras. 
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a la patada y hacia delante, 

Patada: su tecla correspondien- 
-i 

Laser: pulsar la tecla de agachar- 
se y la de la patada, En esta segun- 
da parte del juego, el laser se ter- 
mina rapidamente y hay que dejar 
pasar un rata para que se recupe- 



Para utilizar las ventanas que 
dan acceso a otros niveles nos co- 



locaremos delante de ellas, pulsan- 
do la tecla del salto. Una vez he- 
cho esto, aparecera una pantalla 
totalmente negra con dos pares de 
puntos. Los de abajo, que son de 
color bianco, se moveran al pulsar 
la tecla de izquierda o derecha, se- 
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contrario de la pantalla aparecere- 
mos de nuevo dentro de la base, 
pero en un nivel diferente. 

Existen algunas zonas sin suelo 
por las que podemos saltar. Si es- 
tas son muy grandes, pulsaremos la 
tecla de salto y de esta forma que- 
daremos enganchados a las cade- 
nas que pasan por encima de ellos. 
Una vez hecho esto nos bastara 
con avanzar a traves de ella, pul- 
sando la tecla de abajo, una vez 



MOVIMIENTOS 





que queramos desengancharnos de 
la misma* 

Pora utilizar las barras que hay 
engonchadas al techo bastara con 







saltar sobre ellas y pulsar arriba o 
abajo. 

Enemigos: para amenizar esta 



serie de abjetivos que tenemos que 
lograr, existen una serie de enemi- 
gos que desde luego no van a po- 
nernoslo mas facih 

Microsondas: vigilan todos los ni- 
veles de la base en busca de posi- 
bles intrusos. 

Gabarda-robots: tienen una 
apariencia humana, pero no te fies, 
son asesinos Mas como el acero.. 

Moradores: son los duenos y 
con&tructores de la base. Mutacion 
hurnana-reptil de extrano rostra y 
puntiagudas orejas. Solo podras 
eliminarlos en una feroz lucha cuer- 
po a cuerpo* Tiene la ventaja de 
que, a diferencia de los anteriores, 
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no son capaces de eliminamos con 
el simple contacto* 

En esta segunda fase, tenemos el 
pequefio inconveniente de que el 
color de nuestros enemigos no per- 
mite diferenciarlos mgy bien. Pero 
esto es algo a lo que pronto te 
acostumbras, y una vez centrado 
en el juego lrf este es realmente emo- 
cionante. Animo y a salir lo mas 
pronto posible de la base. 
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1© BORDER NOT PI: PfiPER NOT PI 
; CLERR URL '-65535": PRINT RT UR 
L -ai'-^NOT Pi; PAPER URL "2"; IN 
K URL "7" , "DINRMIC PRESENTR.,"; 
FLASH URL "l" , "FREDDY HARDEST" 

20 PRINT RT NOT PI, NOT PI r LOR 
D "'CODE 

30 POKE 24.737 j 201 

40 INPUT "UiddS In fi nit as ?" ; a 
• 

50 RANDOMIZE USR URL '■24700" 

60 IF a(="s" OR *»-"5" THEN PO 
KE 54011,183 

70 RPNDOMIZE USR 25356 
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10 BORDER NOT PI: PAPER NOT PI 




INK NOT PI: CLERR URL "24699": 


PRINT RT URL "21", NOT PI, PRPER 
URL "2-; INK URL fd 7" 1 "D INRMIC P 
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'tili2aci6n. En la Efrea infe- 

rinrdH tapanfallFi, ^pflfrer^rA nn pe- 
qugfio manft da opciones a cads 
una de las cuales se attfgdrt pi ilsArv 
do E&leda que corresponds con su 
lrjcial: 

INPUT. Fste frtm^nJo sjrve para 
ifitroduclr nuevas Ifrceas de c^dlgo 
fuente. Al pulsar tos T el prolan a 
nos sojicita un ndmeio ce Ifnea. 
Obllgatorlanienie, hemes de cc- 
menzar por la Ehea 1 a no set qus 
ya hayamos introducldo a (sun a otra 
previFimenie. 

Tras indicar ^1 rmmero de JSnca t 
noc pcdii4 Log datoc oonrocppndicn 
t«s a la misma* Una vec tecleedos 4 
y supontendo que no hay a h^bldo 
ningtin error hasta el mcrtifettW, 
hay que introduce el Coniral, que 



eafca situado ati rada tinea h pudierv 
rir> pi^SLrtr, s3 In desyameis, a I m?nd 

principal pulsando simplemoritc 
•ENTER*. 

TF.5T. Par* Itgfeir pot pan [alias 
]&& Ifneas d« dbtos que Viayamos 
mstido hasta el memento. 

DUMP. E$£e com an do vuclca el 

conLenklo de b variable A% en m^~ 
■njurta, u partir de Id direction que 
se especfique. hsta operation es 
obligatorta antes da hacer fundonar 
una mtina o program a en Codtgo 
Mfiquinft. hn la meiyorTa de Jos ca- 
e<se, con ]a rutins eg in di car a lam 
U£n Id direcc56n de rnemorio deri- 
de debe =er volcada y &u bngitud 
^apresada on bylcs, 

Al intents wolcarel cadigo fuen- 



te, pup.dfi orurrir que nr>* apare?- 
cvi e\ TTiens&ye *ESPACIO DE 
TRABAJO*. Esto indica que C3ta- 
mos intftfi+ftnHrt vnf«ir *n irrm rp- 
ritx que el ordenador est£ tisando 
pars 5us pioptos cSlculos. 

SAVfc* Esle co man do rtos per- 
mite valvar ancinta el eddigo fuente 
o el judiyu objeto para su posterior 
utiHzarioEi. Al pulsar SAVE rms 
apareeeraun scgundo menu d^trgs 
ope rones: Sslvai C6digo rucnte 
[1 "), Salvor Codlgo Objeto (OJ, hi- 
dicancca dirc:c:on y rriimero de 

LOAD, Cuando el ndmero de 
datoo a teslcar sea grandc, 3$ nor 
mal tenefque reali^flr elfrabajc en 



varias i-erflR. Par? ello . puede «al- 
uarse en rrnta la parte que tenga- 

mo£ fC^digo OfejsfoJ y luegorecu 

pertr medirttiip fa opcli&in LOAD, 

Una vei tecleado el programa 
cargador hay qua hacsr GOTO 
99(70 n con Jo que $e ga-abar^ y ve- 
,ificari en dnta. 

Si por cuaiqiiianraafiiTi, intencte- 
nada o ^o, se detuyi^*^ durante su 
utllfcauOri, ys irnpresclndlbJe tecJcar 
4GOTO merjLK nunca RUN nl nfri- 
gun tipo de CLEAR t ya que estos 
dos coniandcis dEstruuen las imrui- 
hies u tort #Uas el c6c%o fu«nia qu« 
hubara almaccnado hasta cl mo 
mento* 

L as lhea& que no atparezcan de- 
ben teelca^e con 2$ ceros corno 
dale y P coiTio control 
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BUENAS RAZONES PARA ALEGRARSE! 



TRANSTAPE AMSTRAD 

■ Copia disco y cassette, 2 vel. 

- Copias persofiales e* independientes 



■ Introduce pokes 



Locaiizador de zona adecuada 
de copia (autorratico) 
Epixxn intercambiable, para 
nueva versidn y mejora 
6 m&ses de garantla 
Continuacion port-expansi6n 

PVP8S00 — 






TRANSTAPE COMMODORE 

■ 2 copias en cinta 

•Copia en disco en 2 bloques 

. Reset TT-C 



RV.P 6.500 



TRANSTAPE SPECTRUM 



•Copias disco, cassette, microdrive 

■ Reset 2 f unciones opus /beta 

■Introduce pokes 

■Pantalla a inpriesora 

• Copias personales e independientes 

-6 meses de garantia 

RWP 7.900 










ATENDEMOS PEDI0OS POR 
TELEF0N0 O CARTA A: 






(93)2160199 

HMDM($Q 
C/ COIISEJO DE CMW, 345, 
OFERTAS EN DISKETS E IMPRESORAS SCBMISMCEi 



Nintendo. Mas que un videojuego. 



ENTRA EN ACCION 

Lanzateadisfrutardel 
mayor avance en vi- 
deo] uegos: el Sistenna 
de Entretenimiento 
Nintendo. 
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Juegos de gran emocion controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultdneamente. Deportes, accion y 
series programables. Una gran 
variedad de opciones de 
diversion en constante 
desarrolla 

Vena El Corte Ingles y 
descubre el nuevo Sistema 
de Entretenimiento Nintendo. 
Toma el mando y... entra 
en accion. 




C Nintendo* 3 



